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TIPS, TRICKS, LEVELKARTEN/UND MEHR? 
DAS BUCH ZUR SPIELESENSATION’AUF DEM NINTENDOS? 
































IHR BEREIT FÜR DIE AUF- 
REGENDSTE DSCHUNGELTOUR ALLER 
ZEITEN? BESSER IHR SEID ES, 
\ DIE GEFAHREN ZU BE- 
STEHEN, D IN D7e]\1 7372 Ce) \Teg ;7. | 
AUF EUCH LAUERN, WILL JEDER 
SCHRITT GUT ÜBERLEGT SEIN. 
* \BEGLEITET Donkey, DippyY UND 
IHRE DREI NEUEN MITSTREITER AUF 
IHRER ERSTEN DREIDIMENSIONALEN 
DSCHUNGELMISSION UND HELFT 
IHNEN, DIE GESTOHL 
ZURÜCKZUERLA 
GEHEIN N1E333 
"WERDEN UND ZAHL 
:Te]-Telä\]: SCHÄTZ NUR 
DARAUF, VON EUCH ENTDECKT ZU 
WERDEN. Mit HiLre DIESES SPIELE- 
BERATERS WERDET IHR MIT JEDEM 
KREMLING FERTIG UND FINDET 
JEDES NOCH SO GUT VERSTECKTE 
ITEM. SCHNAPPT EUCH EINIGE 
BANANENSTAUDEN, UMGEBT EUCH 
MIT PALMEN UND TROPISCHEN 
PFLANZEN UND HÖRT DAS Bumm- 
BADABUMM IM URwALD! 
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überfluteten kristaliklaren 
Ozean, zieht eine Papageienstafette friedlich ihre Runden. 
d bricht sich der Sonnenschein auf ihrem smaragd- 


grünen Federkleid ährend quicklebendige Seehunde wie 
Unterwasserpfeile das diamantene Reich der Tiefe durch- 
ptlügen. Noch spürt niemand die Bedrohung, die sich wie 
ein massiv gewordener Schatten am Horizont abzeichnet. 


und Fels nähert sich eine schwim- 


Ww nde Festung den DK Inseln. Die gewaltige Silhouette ver- 


sperrt dem Betrachter den Blick auf die Sonne und läßt ihn ange- 
hts ihrer schieren Größe vor 
hrturcht erzittern. Kaltes Feuer 
: von ihr auszugehen, 
während sie unaufhaltsam den 
Veg zu ihrem Ziel verkürzt. 


D: Festung ist von Leben 
erfüllt. Hunderte Kremlings 
halten die schnaufenden und 
stampfenden Maschinen in 















g, um eine wertvolle Fracht sicher über die sanften Wellen zu 
geleiten. King K. Rool, der König der Kremlings, kaltblütiger Böse- 
vicht und reptilischer Übeltäter 
st wieder da! Diesmal wird er 
es nicht zulassen, daß Donkey 
Kong seine Pläne durchkreuzt, 
denn er hat ein ganz besonde- 
res Geschenk mitgebracht... 

E im Bauch der Festung 

lauert die ultimative Vernich- 
tungsmaschine, die Kaputt-O- 
Matik! Viele Jahre hat King K. Rool geopfert, um dieses Gerät zu ent- 
werfen, zu bauen und zu perfektionieren. Jetzt endlich soll es soweit 
sein: Durch den 
simplen Druck auf 
einen Knopf sollen 
die DK Inseln, mit- 
samt Ihrer Bewoh- 
ner, für immer in 
den kühlen Fluten 
des Ozeans ver- 
schwinden. 
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in guter 


| Plaı 
Wenn, tja, wer 
die beiden völl 
durchgeknallte 
Steuermänner de 
Festung einmal e 
ner Meinung ge 
wesen wären, un 
sich für das richt 
ge Kommando zı 
richtigen Zeit eni 
schieden hätter 
Nachdem dies wohl offensichtlich nicht der Fall war, donneı 
die Festung in voller Fahrt, mit der Grazie einer 250 K 
schweren Ballettänzerin, gegen einen unglaublich standfeste 
Felsen (Autsch!). 


D: paar Kratzer und 
Schrammen können einer 
waschechten Kremlingfestung 
nichts anhaben. Aber durch 
zahlreiche wissenschaftliche Un- 
tersuchungen ist belegt, das 
Maschinen vom Typ Kaputt- 
O-Matik bei einem heftigen 
Aufprall des aktuellen Trans- 
portmittels durchaus Schaden nehmen können. Wie wir 
befindet sich eine Kaputt-O-Matik an Bord, und das dez 
Rumpeln von vorhin ist auf einen heftigen Aufprall zı 
zuführen. De facto: Das Ding ist hin! 





u° 
4 
a 








= aaa aaa au K::.-. 


= - . 


und seit Jahren plagen ihn Hühneraugen. Mit einem 5 


das kann man durchaus wörtlich nehmen - ist alles vorb« 


Doz nneraugen t rn nn mmar nn "Wr nm 
wi - Bd Dez we “ .“ 
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A King K. Rool 
wäre nicht King 
K. Rool, wenn er dieser 
Situation nicht das Beste ab- 
gewinnen könnte. Sofort zitiert 
er seine treuen Vasallen herbei. 
 < Sein Plan lautet wie folgt: 
ee | Schnappt Euch alle Kongs, die 
ihr kriegen könnt! Steckt sie 
hinter Schloß und Riegel! Holt Euch den Bananenvorrat von 
Donkey! Besorgt mir Hühneraugenpflaster!“ 





Sc“ machen sich die Fieslinge auf, um die Befehle Ihres Königs 
auszuführen. In einer Nacht-und-Nebel-Aktion werden Diddy, 
Tiny, Lanky und Chunky gekidnappt und in gut gesicherte Gefäng- 
nisse gesperrt. So ganz nebenbei schleichen sich die Abgesandten 
des schuppigen 
Monarchen auch in 
Donkeys Vorrats- 
kammer und mop- 
sen alle Bananen, 


2, = die noch nicht 
23 \ \ Opfer affigen Hun- 
u. gers geworden 


sind. Nur Hühner- 
augenpflaster wa- 
ren nirgends zu 





er im tropischen Regenwald sitzt Diddy nun hinter Gittern, 
während Tiny und Lanky irgendwo in einem halb von Wüsten- 
sand bedeckten Tempel kauern. Der gutmütige Chunky hat es am 
schlimmsten erwischt. Von Höhenangst gebeutelt, muß er in einer 
finsteren Fabrik in einem Käfig auf seine Rettung warten. Noch 
dazu hängt dieser Käfig frei schwingend an der Decke eines hohen 
Lagerraums. Von all dem Trubel der vergangenen Nacht völlig 
unberührt, absolviert Donkey sein morgendliches Workout-Pro- 
gramm. Zwar hat es seit der letzten Konfrontation mit King K. 
Rool keine nennenswerten Zwischenfälle mehr gegeben, aber als pro- 
fessioneller Videospielheld und weltbekannte Kultfigur ist man dem 
geneigten Publi- 
kum an den Kon- 
solen einen durch- 
trainierten Körper FR 
mehr als schuldig. 
Gerade will Don- 
key zu einem ein- 
armigen Liege- 
stütz ansetzen, als 
Squawks herange- 
flattert kommt. 
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und völlie au 
dem Häuschen 
plappert der Pa 
gei los. [ 
kommt 
Takt und 
.e mit voller Wucht 
zu Boden. Durch 
den vielfarbigen 
Schleier vor seinen 
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Augen nimmt er Squawks nur als grünen Nebel wahr, was sehr 
gut zu den etwas abgeschwächten akustischen Informationen 
passt, die ihm vorkommen, als würden Bananen in seinen Ohren 
stecken. 














9998988 RB: sich der berühmteste Affe 
der Videospielgeschichte 

von seinem ungewollten Knock- 
out erholt hat, berichtet ihm 
Squawks über das ganze Aus- 
maß der Katastrophe. Alle seine 
Freunde sind verschwunden, 
der Bananenvorrat wurde ge- 
plündert, King K. Rool steht vor 
der Haustür und irgendjemand 
hat versucht, Crankys Hühner- 
augenpflaster zu entwenden. 
Es ist an der Zeit, zu handeln. Es 
ist an der Zeit, einem gewissen 
König die Schuppen zu po- 
lieren, und es ist an der 
Zeit, sich in das größte 
Abenteuer in der Ge- 
schichte des Kong- 

Clans zu stürzen... 
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Manchmal fällt 
der Apfel weit 
vom Stamm. 
Donkeys Va- 
ter Cranky 
genoß näm- 
lich in jungen 
Jahren einen 
überragenden Er- 
folg als Videospiel- 
Übeltäter. Seit dem Ende seiner 
Karriere versucht er, Donkey zu 
seinem Nachfolger zu machen. 
Doch dieser hatte keine Lust 
als berüchtigter Bösewicht 
unschuldige Mädchen zu ver- 
schleppen, die von einem an- 


Auch Diddy ge- 
nießt inzwischen 
hohen Respekt, 
da er seinem be- 
sten Freund Don- 
key. schon oft tat- 
kräftige Unterstützung 
geliefert hat. Am meisten wird 
er jedoch für seine Qualitäten 
als Rennfahrer bewundert. Die 
Geschichte, wie seine Freunde 
und er in einem spannenden 
Rennabenteuer den üblen Wiz- 
pig besiegten, ist auf der Insel 
inzwischen genauso bekannt wie 
Donkeys heldenhafte Dschun- 
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deren Helden wieder gerettet 
werden. Donkey wollte lieber 
selbst der Held sein, und hat 
sich dementsprechend auch 
schon längst einen Namen ge- 
macht. Mit Stolz trägt er die 
höchste Auszeichnung der DK 
Inseln, die für außerordentliche 
Dienste im Sinne der Kong- 
Clans verliehen wird: Die rote 
Krawatte. Donkey ist dank sei- 
ner Muskelkraft der wichtigste 
Rückhalt, wenn die Kremlings 
wieder einmal nichts besseres 
zu tun haben, als den gesam- 
ten Bananenvorrat der Kongs 
zu stehlen. 


geleskapaden. Der aufgeweckte 
Diddy kann die nächste große 
Herausforderung kaum erwar- 
ten, und so stürzt er sich Hals 
über Kopf in jedes noch so ge- 
fährliche Abenteuer. Es scheint 
so, als wäre ihm genau dies 
zum Verhängnis geworden, 
denn als er es alleine mit einer 
Gruppe von Kremlings auf- 
nehmen wollte, wurde er von 
ihnen kurzerhand überwältigt 
und gefangengenommen. Um 
eine Erfahrung reicher wartet er 
nun auf seinen Retter Donkey 
Kong... 








{sent und Wunderkind. Ihr 

Ster Wunsch ist eine Karriere 
s Supermodel, doch leider ist 
„u für diesen Beruf viel zu klein. 
Außerdem hätte sie dann die Insel 
seriassen müssen, und das kommt 
für Tiny sowieso nicht in Frage. 
Stattdessen jongliert sie nun lieber 
mit Zahlen und kümmert sich um 
die ersparten Bananenmünzen und 
das Finanzwesen der Insel. Ihren 
Traum verliert sie dabei jedoch nie 
aus den Augen und präsentiert 
den Inselbewohnern des öfteren 
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Zum Wohlgefallen der anderen 
Kongs ist Lanky schon seit eini- 
ger Zeit auf den DK Inseln behei- 
matet. Er stammt ursprünglich 
von der weiter entfernten Utan- 
Insel, auf der Verwandte der 
Kongs wohnen. Die Gesellschaft 
dort war Lanky allerdings viel zu 
langweilig und spießig, so daß 
es ihn zu den leicht chaotischen 
Angehörigen des Kong-Clans zog. 
Hier fühlt er sich entscheidend 
wohler, da seine permanenten 
Albereien vor allem bei Chunky 
und Kiddy immer gerne gesehen 


SEIUKILSY 


Chunky ist zwar noch jung an 
Jahren, aber trotzdem schon fast 
so stark wie Donkey. Der gut- 
mütige Riesengorilla ist im 
wahrsten Sinne des Wortes ein 
Pfundskerl und klebt wie eine 
Klette an Lanky, seinem Onkel 
zweiten Grades. Chunky ist ver- 
narrt in Spielsachen und sieht 
auch die Kremlings eigentlich nur 
als riesige Spielfiguren, denen 
man ordentlich eins überbraten 
darf. Der immer gut gelaunte 
Riesenaffe fühlt sich in Gesell- 
schaft am wohlsten, vor allem 
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E/ Try gt seit jeher als Multi- 























ihre eigenen Mode- 

kollektionen. Trotz NAME: Tıny KONG 

ihrer vielseitigen Ta- \ BERUF: EN \ 
lente ist Tiny stets be- HOBBYS = S 


müht, aus dem Schatten 
von Dixie Kong zu treten, die sich 
zusammen mit Diddy schon einen 
Namen als Abenteurerin gemacht 
hat. Als sie eines Tages beobachtet, 
wie Diddy von heimtückischen 
Kremlings angegriffen wird, sieht 
sie ihre große Chance. Leider hat- 
te sie ihre Fähigkeiten überschätzt 
und befindet sich nun, genau wie 
Diddy, in Gefangenschaft. 
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sind. Auch ein 

Fernsehangebot 

konnte den lei- 

denschaftlichen 

Komiker nicht da- 
zu bringen, die Insel 
zu verlassen: Er brennt 
schon seit langem darauf, 
ein spannendes Abenteuer mit- 
zuerleben! Als Kind hatte Lanky 
mit einem Freund gewettet, wer 
länger an einem Ast hängen 
kann. Daß Lanky die Wette ge- 
wann, sieht man seinen Armen 
heute noch an! 






LANKY KONG 
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dann, wenn er an einem Turnier 
der besten Ringer teilnehmen 
kann. Jeder fragt sich, 
warum der eigent- 
lich so schwerfäl- 
lige Chunky bei 
den Turnieren je- 
desmal gewinnt. 
Lanky meint, es 
liegt daran, daß er 
sich freudestrah- 
lend jedem Gegner 
gegenüberstellt und ihn 
dadurch völlig aus der Fassung 


bringt. 
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Eine scharfe Zunge und jede 
Menge Haare auf den wacke- 
ligen Zähnen zeichnen den 
Videospielveteran Cranky Kong 
aus. Wenn er auch selten ein 
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mass Vonzno, VIKTOR FRANKENKONG | me Sohn übrig hat, 
so unterstützt er 


dennoch Don- 
key und seine 
Freunde bei 
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Alles wovon Tiny träumt, ist bei 
Candy in Erfüllung gegangen. 
Mit ihren langen Beinen, dem 
süßen Schmollmund und dem 
seidigen blonden Haar läßt sie 
jedes Affenherz höher schlagen. 
Für Ihre Schönheit legt sie sich 


TAT? CANDY KONG 
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JOGHURT MIT SÜSSSTOFF 


Aayı | DENE KONGDANCE - 
zZ wi. EG A wharla rerung 


nn un: JERRY KONG-JAGGER 










Der coolste Affe der Welt hat 
wieder einmal seinen Beruf ge- 
wechselt. Vor einiger Zeit ent- 
deckte er seine Vorliebe für 
Waffentechnik. Er hat es ge- 
Schafft, harmlose Südfrüchte und 
bunte Federn in absolut durch- 
schlagende Projektile zu ver- 
wandeln. Schalte, die sich 
außerhalb der Reichweite der 
Kongs befinden, oder selbst 
durch Einsatz aller Körperkraft 
nicht aktiviert werden können, 
stellen durch den Einsatz dieser 
speziellen Waffen kein Problem 
mehr dar. Funky bietet überdies 


FUNKY KONG 
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INNOVATIVE WAFFEN 
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ihrem aufregenden Abent 
mit den verschiedensten T 
ken aus seinem Versuchsla 
Mit Hilfe dieser Wunder 
Forschung werden aus 
Kongs wahre Superaffen! A 
dings haben die hilfreic 
Fähigkeiten auch ihren Pı 
Deshalb seid sicher, daß 
ausreichend Bananenmün 
gesammelt habt, bevor Ihr « 
genialsten Wissenschaftler 
Primatenwelt aufsucht. 


/ Ab. | " NW ; 
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aber auch mächtig ins Zeı 
Stundenlange Trainingsessio 
im Fitness-Center sind ein fix 
Bestandteil ihres Tagesplans. A 
gesehen davon verfügt Canı 
über ein nicht unbeachtlich 
musikalisches Talent. Bei ii 
können die Kongs verschii 
dene Musikinstrumente erst 
hen. Auf speziellen Platten gı 
spielt, entfalten die Instrumen 
eine noch größere Wirkun; 
Tore öffnen sich, komplizier 
Mechanismen werden in Gar 
gesetzt und selbst die größ 
Schlafmütze wird aus dei 
Reich der Träume katapultiert 


LZUOGIES 


das Auffüllen des Munition 
vorrats an. Die Waffen sow 
deren Erweiterungen gibt « 
allerdings nicht ganz umsons 
Aber für seine Freunde h 
Funky natürlich immer besor 
ders günstige Sonderpreise. 









ROCIEUY 
WW IR ILNILN >. 


» dem letzten großen 


- Abentzuer der Kongs ist die 


arte Wrinkly zur großen 
ger aller Beteiligten von uns 
egangen. Trotzdem kehrt sie 
Jem Reich der Geister 
rurück, um ihre Freunde 
3 Verwandten mit 
wichtigen Infor- 
mationen und nütz- 
hen Tips zu ver- 
gen. In der Lobby 
edes Levels befin- 
den sich fünf Türen 
mit jeweils anders- 
farbigen Rahmen. Tritt 


= _ 


SUBE , 


King K. Rools ehemaliger Chef- 
techniker zeichnet hauptver- 
antwortlich für den Entwurf 
und die Konstruktion der 
schwimmenden Festung sowie 
der Kaputt-O-Matik. Allerdings 
fiel er bei seinem Boss in 
Ungnade und wurde aus dem 
Team geworfen. Seitdem hält 
sich der findige Ingenieur auf 
den DK Inseln auf und schmie- 
det Rachepläne gegen K. Rool. 
Er bittet die Kongs, die Einzel- 
teile der zerrissenen Blaupause 


TROCE URL 









Troff, das rosa Riesen- 2 
schweinchen, und Scoff, das A 
ständig hungrige Nil- 
pferd flankieren die Ein- 
gänge zu den Level- % 
bossen. Troff würde f# 
ja liebend gerne die 
Türen für die Kongs öÖff- 
nen, aber leider reicht er 

nicht bis an das Schloß heran. 
Aus diesem Grunde müßt Ihr 
Scoff mit Bananen füttern. Die 
Anzahl der benötigten Bana- 
nen steht auf der jeweiligen 
Tür. Ist Scoff satt, drückt sein 












ein Kong an eine dieser Türen 
heran, erscheint ihm Wrinkly 
und gibt ihm einen Hinweis, 
wie besonders gut gehütete 
Geheimnisse zu lüften sind. 
So sehr liebt Wrinkly 
Ihre Freunde und Ver- 
wandten, daß sie 
selbst die Schwelle 
der Sterblichkeit 
überschreitet, 
um ihnen im 
Kampf gegen 
das böse Im- 
perium der 
Kremlings beizustehen. 


WRINKLY KONG 
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wiederzufinden, 
auf der die Kon- 
struktionspläne der 
Kaputt-O-Matik aufge- 
zeichnet sind. Gelingt 
es ihnen, alle Blaupau- 
sen zu finden, ver- 
schafft Snide der 
Kong-Sippe gegen 4 
Ende des Spiels mehr 
Handlungsspielraum. 
Außerdem belohnt er je- 
de überbrachte Blau- @ 
pause mit einer goldenen 
Banane. 
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2 KK 
gewaltiges Körperge- 
wicht den Sockel, auf 
dem er steht, in die 
Erde. Dadurch hebt sich 
& die Plattform, auf wel- 
/ cher sich Troff befindet; 
‘ in die Höhe. So gelangt er 
an das Schloß und kann #7 
für Euch den Schlüssel Ä 
umdrehen. Die großen | s 
Doppeltüren öffnen & “— 
sich, flirrende Funken u 
erfüllen den Raum und & 
der Weg zu einem furi-; — {I 
osen Kampf liegt frei... 4 
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Klar, daß Donkey, Diddy, Lanky, Tiny 
Chunky vollen Einsatz zeigen, um K.Rı 

hinterlistigen Plan zu vereiteln! Doch 

allein genügt nicht: Im Verlauf ihres Ak 
teuers werden sie einiges lernen, um‘ 
umfassenden Aufgaben gerecht zu werc 
Glücklicherweise liegt auch der Rest 

Kong-Familie nicht auf dem faulen Pı 
Cranky, Funky und Candy bilden ein a 
ges Dream-Team, das den fünf Hau 
akteuren auf vielerlei Weise zur Seite ste 
Jeder von ihnen ist Experte auf sein 
jeweiligen Gebiet. So entdecken die Afi 
die wundersame Wirkung der Tränke, ı 
durchschlagende Kraft der Shooter und 
Power der Musik, mit der die Kongs die 
Herausforderungen meistern können. I 
Gesetze der Marktwirtschaft gelten all 
dings auch im Reich der Kongs: Wenn 

nicht über die erforderliche Anzahl 

Münzen verfügen, rücken Funky und Co. il 
sagenhaften Entwicklungen nicht hera 





Die furiosen Fünf wären ohne Crankys 
Hilfe ganz schön aufgeschmissen! Seit den 
letzten Abenteuern der Kongs ist auf dem 
Affen-Atoll einige Zeit vergangen, in der 
Vater Kong nach neuen Aufgaben Ausschau 
gehalten hat. Der Videospielveteran hat 
auf seine alten Tage eine neue Leiden- 
schaft entdeckt und sich ganz der Erfor- 
schung und Entwicklung allerlei seltsamer 
Gebräue verschrieben. Zahlreiche Stunden 
im Dschungellabor und etliche Studien- 


reisen in die entlegensten Winkel der 
Tropen haben seinen Wissensstand auf 
ein Niveau gehoben, das dschungelweit 
seinesgleichen sucht! Kaum zu glauben, 
wie viele Rezepturen er entwickelt hat, um 
den Kongs erstaunliche Fähigkeiten B 

v) 














zu vermitteln. Dank dieser Tränke 44 
lernen die Kongs, ihre speziellen 

Fähigkeiten zu nutzen und zu #3 
verbessern! ' y 











TRICKREICHE TRÄN 


FÄASSER 


SCHALTER 





KONG POWER 


Springt er in ein Donkey- 
Faß, dann kann den 
Affen nichts und niemand 


PAVIAN 
PERPLEXER 


TrEH 














ö mehr aufhalten - Donkey 

wird unverwundbar! 

v Der Haken an der Sache 
Wie alle Fässer-Moves 

verbraucht auch dieser 





Kristallkokosnüsse! 


RAKETEN 
ROCKER 





Bitte anschnallen! 

Ein Sprung ins Diddy- 
Faß verhilft Diddy zu 
filmreifen Auftritten 
mit seinem 
Raketen Rocker! 


Ein Sprung in das 
Lanky-Faß - und der 
Spaßvogel wird zum 
schnellsten Affen 

der Welt! Solange 
der Vorrat an Kristall- 
kokosnüssen reicht, 
versteht sich 


“alte den Z-Trigger, 
n Lanky auf einer 
y-Platte steht. Der 
Jrang-Utan wird im 
ursten Sinne des 
fortes zum Kong 
long und schwebt 
ne Weile in der Luft 













PRIMATOPORT KLEINI-TINY 


® 





Die fortschreitende 
Miniaturisierung macht 
auch vor den Kongs 
nicht halt! Springt Tiny 
in eines ihrer Fässer, 
schrumpft sie und 

paßt durch kleinste 
Schlupflöcher! 


stelle Dich mit Tiny auf 
eine Ihrer Platten und 
jrücke den Z-Trigger, 
am diesen Teleporter zu 
benutzen, der speziell 

r sie entworfen wurde 














Ein beherzter Sprung 
in das Chunky-Faß, 
und der riesige Kong 
kommt ganz groß raus! 


rückt den Z-Trigger, 
enn Chunky auf 
einer Platte steht, 
damit er für seine 
Segner unsichtbar 































GIGA GORILLA &) 
















SPECIAL MOVES 


GORILLAGRIFF 


Wenn ihr mit Donkey 
vor einem Schalter 
steht, müßt Ihr nur den 
B-Knopf drücken, und 
schon kann Donkey 
den Hebel bewegen - 
sehr nützlich, wenn es 
darum geht, Maschinen 
in Gang zu bringen 











SCHIMSCHU 
REMPLER 





Halte den Z-Trigger 
und drücke den B- 
Knopf, um Diddy rich- 
tig in Fahrt zu bringen 
Mit diesem Move 
lassen sich Wand- 
schalter aktivieren und 
Gongs schlagen! 


Bei Abhängen geraten 
die Kongs ins Rutschen 
- bis auf diese Ausnah- 
me: Halte den Z-Trigger 
und drücke den 
B-Knopf, damit Lanky 
mit seinen Händen 
sicheren Halt findet 








WIRBELWIND 





Springt mit Tiny durch 
Drücken des A-Knopfs 
in die Luft, drückt ihn 
dann ein zweites Mal. 
Die kleine Affendame 
gleitet dann mit ihrer 
wirbeinden Haarpracht 
durch die Luft! 








PRIMATEN 
PUNCH 





Haltet den Z-Trigger 
und drückt den B- 
Knopf, um mit diese 
wuchtigen Punch 
manches Hindernis zu 
zertrümmern und den 
Kremlings zu zeigen, 
wo der Hammer hängt! 
































Die Verteidigung ihrer Bananenrepublik 
zwingt die Kongs zur Aufrüstung! Funky, 
der selbsternannte Waffenexperte, hat 
coole Shooter in seinem Programm, wel- 
che die meisten Kremlings das Fürchten 
lehren. Ein bis zwei Schüsse genügen, um 
unerwünschte Gegner aus dem Feld zu 
räumen! 


TRAUBEN-TROTE 





Die Kokos-Kanone 
erweist sich als 
effektive Lösung im 
Umgang mit Kremlings 
und Kokos-Schaltern. 
Für nur drei Münzen 
wechselt das Teil 
seinen Besitzer! 





FEDER-FLITZE 





Man sollte die kleine 
Tiny und ihre Feder- 
Flitze nicht unter- 
schätzen! Geübt im 
Umgang mit dieser 
Armbrust, hält sie 
sich so den gröbsten 
Ärger fern. 





Von Diddy gibt's die 
doppelte Ladung aus 
den Peanut-Pistolen. 
Obwohl er aus beiden 
Exemplaren feuert, 
verbraucht jeder 
Schuß nur eine 
Munitionseinheit! 








ANANAS- 
ATOMISATO 


Chunkys Ananas- —— 
Atomisator ist die uf 
größte Waffe aus 
Funkys Arsenal und 
der Riesen-Kong 

ist sehr geübt im 
Umgang mit 
diesem Shooter. 








Endlich hat Funky seine Berufung gefunden! 
Sein neuer Job ermöglicht ihm, den ganzen 
Tag seiner Bastelleidenschaft zu frönen und 
damit obendrein auch noch seinen Lebens- 
unterhalt zu verdienen. Daher ist es rat- 
sam, den coolen Affen immer wieder 
zu besuchen. Nachdem all Eure Kongs 
von ihm mit einem Shooter ausgestattet 
wurden, könnt Ihr im weiteren Verlauf des 
Spiels Upgrades dafür erwerben. Auf diese 
Weise habt Ihr zweimal die Möglichkeit, 
Eure Munitionskapazität zu verdoppeln. 
Wenn ein Kong bereits einen Munitions- 

| gürtel erhalten hat, 
brauchen ihn die an- 
deren Kongs nicht 
mehr zu kaufen - das 
Upgrade gilt für die 
ganze Sippe! 


Der Name ist Programm! Aufgrund von 
Funkys Forschungen auf dem Gebiet 
der künstlichen Fruchtintelligenz gibt es 
Munition, die angepeilte Ziele verfolgen 
kann. Dank dieses feinen Upgrades seid 
Ihr in der Lage, die rote Zielsuch-Munition 
aufzunehmen. Die Projektile treffen sogar 
fliegende oder sehr schnelle Gegner. 





Nicht ganz billig, dieses Upgrade! Aber 
dürften wohl genügend Münzen herun 
liegen, um den Preis dieses hervorragende 
Extras bezahlen zu können. Durch ei 
spezielle Vorrichtung seid Ihr damit 

der Lage, sehr nah an Eure Ziele heraı 
zuzoomen. Auf diese Weise trefft Ihr au« 
Schalter, die vorher zu weit entfernt ware 











| Er Sun auf einer von Candys Musik- 


) | item wirkt Wunder! Außerdem haben 











Se Koemlings scheinbar einen völlig 
anderen Geschmack, wenn es um Musik wenn Donkey die 
get Die Kong-Melodien schlagen näm- Bongos ballern läßt, 
entfesselt er auf 

dem Trommelpaar die 
treibende Energie 

des Dschungels. 


Bei diesem Gitarrensolo 
wird Diddy zum Tier! 
Wehe dem Kremling, 
der ihm bei seiner 
virtuosen Performance 
zu nahe kommt! 


‚= sämtliche Kremlings in die Flucht! 








PRIMATEN- 8) SABOTAGE- & TERROR- 
y POSAUNE SAXOPHON TRIANGEL 
- g-Utanı mag Hier wird die kleine Bei der Wahl seines 
te Posaune Affendame ganz groß. Instrumentes wird sich 
zwar nicht g Dank vieler Übungs- Chunky an seinem 
de up-to-date, stunden zwischen ihren musikalischen Talent 
ser der durch- Finanzlehrgängen spielt orientiert haben: Seine 
gende Erfolg Tiny traumhafte Saxo- Triangel ist dennoch 
mes Vorführungen phon-Soli, die K.Rools ebenso effektiv wie die 





hm recht Truppe umhauen. anderen Instrumente! 
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VNA 


Stichwort „Melodien & Kristall Kaverne jeweils eine zusätzliche 






er es Melonen“: Bei Candy Melone für Euch parat! Denkt daran, bevor 
rum- gibts immer eine Ihr Euch den Aufgaben dieser Level stellt! 
aden musikalische Extrabe- 

eine handlung! Die aparte 

it in Affendame zeigt auf 

ran- eine äußerst weibliche 

auch Art, daß ihr auf dem 

ıren! Festland absolviertes Mu- 


sikstudium von unschätzbarem Wert für 
die Kongs ist. Mit ihrem umfangreichen 
Wissen bringt sie die Energie der 
Kong-Instrumente immer wieder auf 
den maximalen Stand. Ihre Kenntnis- 
se im Instrumentenbau ermöglichen 
hr, von Zeit zu Zeit die Kapazität Eurer 
Kopfhörer zu verbessern. Außerdem 
hält sie in der Azteken Arena und der 
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Auch wenn es auf den 
ersten Blick nicht so aus- 
sieht, so beinhalten die un- 
scheinbaren Fässer in der Welt 
von Donkey Kong 64 doch 
modernste Primatentechnik. 
Ebenso wie bestimmte Platten 


Jedes von Crankys Kong-Fäs- 
sern trägt das holde Antlitz 
eines Mitglieds des Kong-Clans 
auf der Vorderseite. Nur der 
jeweils abgebildete Affenheld 
kann durch einen Sprung in das 
Faß eine bestimmte Fähigkeit 
aktivieren. Allerdings müssen 
diese Spezialfähigkeiten zuerst 
bei Cranky gekauft werden. 
Außerdem benötigt Ihr prak- 
tisch als Treibstoff Kristallkokos- 
nüsse, die überall in den ver- 
schiedenen Leveln herumliegen. 
Je länger Ihr eine dieser 
Fähigkeiten in Anspruch 
nehmt, desto mehr 
Kristallkokosnüsse 
werden von Eurem 
Kontostand ab- 
gezogen. 
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verleihen sie den 
Kongs besondere 
Fähigkeiten. Außerdem gibt 
es noch verschiedene Schalter, 
durch welche Türen geöffnet 
oder Maschinen aktiviert wer- 
den. Damit Ihr zu jeder Zeit 


Fässer mit einer goldenen 
Banane auf der Vorderfront 
stellen den Zugang zu einem 
Bonusspiel dar. Seid Ihr als 
Sieger aus dem jeweiligen 
Spiel hervorgegangen, schwebt 
schimmernd und funkelnd eine 
goldene Banane hernieder und 
landet vor Euren Füßen auf 
einem roten Kissen aus Samt. 
...Na ja, eigentlich werdet Ihr 
aus dem Faß geschleu- 
dert, landet auf Eurem 
. Hosenboden, das Faß 
explodiert und die 
Banane wird Euch an 
den Kopf geschleu- 
""% dert. Aber das Ergebnis 
bleibt das gleiche! 


Tin/ANE ITS 
LTD ALT, . % 


UNDZRLAITEN 


wisst, ob Euch die Platte, auf 
der Ihr gerade steht, in luftige 
Höhen katapultiert oder Euch 
in einen Riesenaffen verwan- 


Richtig geraten! Die Abkürzung 


TNT steht weder für „Total 
nutzlose Trollformeln“ noch für 
„Traumatisierte Nagetiere”. Die 
korrekte Bezeichnung lautet 
Trinitrotoluen, im Kong-Slang 
auch bekannt als: BADA- 
BOOM! Die hübschen roten 
Fässchen mit dem schicken 
Totenkopfaufdruck sind immer 
wieder gerne gesehen, wenn es 
um die Bekämpfung lästiger 
Gegner größeren Kalibers geht. 
Die Fässer können von je- 
dem Kong aufgehoben 
und geworfen werden. 
Das Ergebnis ist an 

Durchschlagskraft 

kaum zu überbieten. 






delt, findet Ihr ai 
Seiten eine genaue 
dieser hilfreichen E 


gen. 





Eine der komfortabelst 
richtungen auf den Dk 
ist sicherlich das Tau 
Dieses Faß bietet beque 
terkünfte für bis zu fünf 
verfügt über Fußbo: 
zung, Klimaanlage, Kat 
sehen und Zimmerbar. 
Da wäre ja noch der pr: 
Nutzen. Wann immer 
einem anderen Kong 
spielen möchtet, reicht 
herzter Sprung ins Tau 
wo Ihr Euch den gewüi 
Charakter unte 
verfügbaren 
aussucher 


+41 
a4hlıı 




















We bei den Kong-Fässern 
scher Euch das bezaubernde 
t omüeriei eines Kongs von den 


halten entgegen. Aktiviert 
erden sie durch die Primaten- 
sower, die Super Primaten- 
sower oder die Super Duper 
umatenpower. Diese Fähig- 
=ten hat Cranky glücklicher- 
se gerade im Sonderange- 
en Ein®®t Kong-Schalter können 
' Inseli#®schiedenste Effekte ver- 
schfan sachen. Nach dem Betätigen 
ne Ur@es Schalters wird in einer 
Kong; zen Filmsequenz gezeigt, 
jenhe; ##s bewirkt worden ist. 





Me 


j 


elferi 
Ach ja 
ktisch: 
hr m 
veiter- 
in be- 
chfaß 
schter 

der 
Affer 
‘Önnt 








Ähnlich wie die Kong-Schalter 
können Zielschalter nur jeweils 
von einem bestimmten Kong 
betätigt werden. Um sie zu 
aktivieren, müßt Ihr auf sie 
schießen. Auf jedem Zielschal- 
ter ist die Art der Munition ab- 
gebildet, die bei ihm Wirkung 
zeigt. Zielschalter dienen meist 
zum Öffnen von Türen oder 
Ausfahren von Brücken und 


Stegen. 



























Die reizende Candy Kong küm- 
mert sich um die Wahrung 
musikalischen Kulturgutes in 
der Kong-Familie. Bei ihr erler- 
nen die fünf Helden klassische 
Instrumente wie die Boom- 
Bongo, die Krawall-Klampfe oder 
das Terror-Triangel. Grundsätz- 
lich können die Instrumente 
überall gespielt werden. Aus- 
genommen dabei sind jedoch 
Bereiche unter Wasser oder in 
der Luft. Der Einsatz kostet 
Euch jeweils eine Note, die aber 
bei Candy und an Kopfhörern 


Wer es wagt, sich auf eine 
dieser Platten zu stellen und 
den Z-Trigger zu drücken, der 
landet direkt in einer von King 
K. Rools Kampfarenen. Nur der 
wahre Kong wird sich als Mei- 
ster des Rings bewähren und 
in einem edelmütigen, epischen 
Kampf alle Widersacher bis zur 
Mitte der nächsten Woche 


Nachdem ein Mitglied der 
Affenbande bei Cranky eine 
Spezialfähigkeit erlernt hat, 
kann er diese einsetzen, indem 
er sich auf die Platte stellt, auf 
der sein hübsches Gesicht ab- 
gebildet ist, und den Z-Trigger 
drückt. Diese Platten erschei- 
nen immer an Stellen, an denen 
sich etwas außerhalb der nor- 
malen Reichweite befindet. 








wieder aufgefüllt werden kön- 
nen. Auf Musikplatten ist der 
Einsatz kostenlos und führt meist 
zu erstaunlichen Ergebnissen. 
Tore werden sich öffnen, Zu- 
gänge werden freigelegt und 
alle Gegner im Umkreis werden 
K.O. gesetzt. Alles sehr nütz- 
lich, aber erwartet Euch trotz- 
dem keinen Plattenvertrag. 





kicken! Als Siegestrophäe winkt 
eine wertvolle, juwelenbesetzte 
Krone, die Euch als Meister des 
Faustkampfs ausweist. 


. 
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In diesem umfangreichen Abenteuer rund um goldene 
Bananen, haarige Helden und geschuppte Unholde gibt 

es jede Menge nützlicher Items. Egal ob Bananen, Ballons, 
Medaillen, Schlüssel oder Münzen: Die Aufnahme jedes 
einzelnen Items bringt die Kongs einen Schritt näher an ihr Ziel. 





n 
Bananen sind in fünf mo- 
dischen Farben erhältlich. 
Jeder der Kongs kann 

nur Bananen einer be- 
stimmten Farbe ein- 
sammeln. Außerdem 
kommen Bananen in 
drei verschiedenen Ver- 

packungsgrößen vor. 
Ihr findet sie ent- 

weder einzeln, als Fünfer- 
bündel oder Zehnerpack 














eingesperrt in einem Luft- 
ballon. Letztere lassen sich 
nur durch einen gezielten 
Schuß zum Platzen brin- 
gen. Wenn Ihr einen 
Bosskampf bestreiten 
wollt, müßt Ihr zuvor 
die gesammelten Ba- 
nanen an Scoff ver- 
füttern. Die Anzahl der 
benötigten Südfrüchte er- 
scheint dann jeweils auf dem Tor. 






Das großartige an den 
' Regenbogenmünzen ist, 
Br daß sie den Kontostand 

jedes Kongs um fünf er- 
höhen. Die Devise lautet: Einer 
für alle, und fünf für alle! 


Die speziellen Regenbogen- 
münzen könnt Ihr nur fin- 
den, wenn Ihr im lockeren 


\ 





Erdreich buddelt. Sie schillern 
in fünf Farben und können von 
jedem aufgenommen werden. 









\\ ' Ebenso wie die Ba- 
Be nanen, gibt es die 
” Münzen in fünf ver- 
schiedenen Farben - für jeden 
Kong eine. Bananenmünzen 


stellen die offizielle Währung 
auf den DK Inseln dar und 
ermöglichen Euch Einkäufe bei 
Cranky, Funky und der hüb- 
schen Candy. 





Jeder Kong, der innerhalb 


zeichnet. Legt Ihr diese 
Medaillen Cranky vor, 
wird der alte Zweifler 
vielleicht in einem Anfall 
von Großzügigkeit ein Ge- 
heimnis offenbaren. 


eines Levels mindestens 
75 Bananen gesammelt hat, 
wird mit einer gol- 
denen Bananen- 
medaille ausge- 


ts 


EL 





Die Schlüssel 
zu K. Lumsys 
Käfig werden 
von den Endgegnern 

jedes Levels strengstens 

_ bewacht. Gelingt es 

= Euch, einen Schlüssel in 

= Euren Besitz zu bringen, 
geht damit gleich zu 

K. Lumsy. Jeder Schlüssel öffnet 
ein Schloß, und K. Lumsy wird 


so glücklich über seine 
näher rückende Befreiur 
daß er sich veranlasst 
einen kleinen Freudentar 
zuführen. Bei mehreren T 
Lebendgewicht kann da 
unter dazu führen, dal 
unvermittelt Felsbrocken 
oder Türen öffnen, wo v 
kein Durchgang zu f 
war. 





bestimmte Anzahl 
goldenen Bananen. 
ist das güldene ( 
streng bewacht « 
raffiniert versteckt. / 


Ganze 200 Stück dieser 

wertvollen Früchte sind über 
das ganze Spiel verstreut. Es 
geht nicht nur darum, Euren 
Schatz wiederzuerlangen, 


Mi 
f gegen geballte K« 
Power ist kein Kreml 
kraut gewachsen. 


B. Locker verlangt als 
Eintritt zu den einzel- 
nen Leveln jeweils eine 





diese Wachen besie 
um an die Blaupaı 
zu kommen. Für 

dieser wertvollen ‚ 
zeichnungen erhält 
Kong-Clan bei Snide 
goldene Banane. 


Snides Blaupausen von 
K. Rools Kaputt-O-Matik 
wurden in viele kleine 
Stücke gerissen und an 
mehrere Wachen auf 
dem gesamten Inselkom- 
plex verteilt. Die Kongs müssen 
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Manchmal findet Ihr dunkel- 
braune Felder am Boden. Hier- 
bei handelt es sich um lockeres 
Erdreich, in dem Ihr nach Her- 
zenslust graben und buddeln 
könnt. Tiny kann sich bei der 
großen Bananenfee den Special 
Move holen, den danach alle 
Kongs anwenden können. Die 
Buddelarbeiten werden jeweils 


mit einer Regenbogenmi 
belohnt. 


















merzieleiste der 

rg d in Form 
4 > assermelonen 

zestelit. Jede Me- 
mmiame Desteht aus vier 
r se igken. Jedesmal, wenn 
führt Kong einen Treffer ab- 
al @ekommit, wird ein Stück von 
nne®mer Melone abgeschnitten. Ihr 
m 


könnt sie allerdings 
wieder auffüllen, 
wenn Ihr Melonen- 
stücke aufsammelt, 
die von besiegten 
Gegnern fallengelas- 
sen werden, oder wenn 
Ihr Melonenkisten aufbrecht 
und den Inhalt einsammelt. 


s ELONENKISTEN 
yrh \ 





ıde #2e Kiste enthält vier 
sonenstücke, mit denen 

Zure Energie wieder 
„rischen könnt. Um eine 


L te aufzubrechen, setzt 







Ib: 

de Wenn Ihr einen 
\be Gegner damit 
ng trefft, explodie- 
ng ren die Oran- 


gen tatsächlich 
wie Granaten. Außer- 





ORANGENGRANATEN 





einfach Eure nor- 
malen Attacken 
ein oder springt 
mit voller Wucht 
darauf. 





dem sind diese Vitaminbomben 
die einzig wirksame Waffe 
gegen bestimmte Angreifer. 
Um sie zu werfen, haltet den 
Z-Trigger gedrückt und betätigt 
den rechten C-Knopf. 


KRISTALLKOKOSNÜSSE 


- 


en n den Kristallkokosnüssen 
de schlummern mystische Kräfte, 
ıf- Qurch welche die Wirkung 
ler mancher Tränke, die Ihr 
ne Dei Cranky kaufen könnt, 


st zur Entfaltung gebracht 





IN 


wird. Der Vorrat an 

Kristallkokosnüssen 
3 nimmt ab, wenn 
N Ihr eine dieser spe- 
ziellen Fähigkeiten 
einsetzt. 





NINTENDOMÜNZE X 


e Die Nintendomünze wird 
zusammen mit der Rare- 
nünze benötigt, um an 
sen letzten Schlüssel zu 
«_ Lumsys Käfig zu kom- 
men. Das ist von ausge- 
sorochen großer Wichtig- 
keit, da Ihr ohne K. Lumsys 





beenden könnt. Der ein- 
zige Ort, an dem Ihr die 
Nintendomünze erhalten 
könnt, ist der Donkey 
Kong Automat in der 
Fabrik Fatal. Ihr müßt 
das Automatenspiel zwei- 
mal durchspielen, um als Preis 


“ilfe das Spiel nicht vollständig die Nintendomünze zu erhalten. 


WASSERMELONEN X MUNITIONSKISTEN x: 


Die Art der Munition, 
die in den Munitions- 
kisten lagert, ändert 
sich je nachdem, von 


KOPFHÖRER 


„ we a > YA a Ä 


Die Kopfhörer laden die 


Energie Eurer 


sie benutzen, um wie- 
der volle Power in 
sein Instrument zu jagen. 
Im Gegensatz zu den meisten 


Wenn Ihr aus 
den einzelnen 


Kampfarenen 
als Sieger hervor- 
geht, werdet Ihr mit einer 


Krone belohnt. Insgesamt könnt 
Ihr zehn Kronen gewinnen. Vier 








Musik- 
instrumente wieder auf. ah Wenn Ihr 
Jeder der Kongs kann \ findet, dann merkt Euch 
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KRONEN 


welchem Kong sie ein- 
gesammelt wird. Jede 
Munitionskiste beinhal- 
tet fünf Schuß Munition 


anderen Items sind Kopfhörer 
nicht so weit verbreitet 
also einen 


‚ genau seine Position, 
} um ihn im Bedarfsfall 
nicht lange suchen zu 
müssen. 


davon werdet Ihr brauchen, um 
gegen Ende des Abenteuers die 
Tür zu King K. Rools Komman- 
dozentrum zu öffnen. Außer- 
dem verschaffen Euch die 
Kronen Zugriff auf verschie- 
dene Multiplayer-Optionen. 


BANANENFILME 1 / 


Nachdem Tiny die Bana- 
nenfee auf der Feeninsel 
besucht hat, dürfen alle 
Kongs auf Fotosafari 
gehen. Ziel der Suche 
sind die 20 kleinen Bana- 
nenfeen, die überall auf der 


RAREMÜNZE 





Insel herumschwirren. 
Jedesmal, wenn Ihr-auf 
den Auslöser der Kamera 
drückt, wird ein Film ver- 
braucht. Daher solltet Ihr 
Euch auch ständig nach den 
Bananenfilmrollen umsehen. 





A Heer 


Ebenso wie die Nintendo- 
münze kommt auch die 
Raremünze nur einmal 
im gesamten Spiel vor. 
Auch an diese Münze 
kommt Ihr durch ein 
Bonusspiel. Zuerst müßt 
Ihr aber mindestens 15 Bananen- 






medaillen gesammelt haben 

bevor Euch Cranky erlaubt 

auf seinem Computer eine 

Rurde „Jetpac”“ zu spie- 

len. Gelingt es Euch, 500C 
Punkte oder mehr zu er- 
zielen, gehört die Raremünze 
Euch! S 
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King K. Rool hat wirklich alles daran gesetzt, die Kongs am Weiter- 
kommen zu hindern. Die schärfsten Sicherheitsmaßnahmen waren 
ihm gerade gut genug. Aber er hat nicht mit dem Teamwork der 
konfliktfreudigen Affenbande gerechnet, durch das auch härteste 


Schlösser geknackt werden können. 





Ein wurmstichiges, aber dennoch 
höchst wachsames Verbotsschild 
namens B. Locker versperrt Euch 












Mit B. Locker ist nicht gut 
Kirschen essen. 


4 Schwein oder nicht Schwein? 
4 % 


Oftmals müßt Ihr innerhalb eines 
Levels von einem Ende zum an- 
deren laufen, um eine Aufgabe 
zu erfüllen. Um den Weg abzu- 
kürzen, gibt es glücklicherweise 
eine sehr sinnvolle Einrichtung: 
den Bananaporter. Mit Hilfe die- 
ser Entwicklung aus den Cranky 
Kong-Laboratorien reisen die 
Kongs, eingehüllt in eine Ba- 
nanenschale, ohne Zeitverlust 


den Zugang zu den einzelnen 
Leveln. Glücklicherweise hat der 
eigenartige Geselle eine Schwä- 
che für goldene Bananen, und 
so läßt er sich gerne durch einen 
kleinen Obulus bestechen. Die 
Anzahl der goldenen Bananen, 
| die Ihr für den Eintritt 
> in einen Level be- 
A nötigt, steht deut- 
u lich lesbar auf 
dem Ziffernfeld 
an B. Lockers 
Vorderfront. 


von einem Ort zum anderen. 
Manchmal kann es sogar vor- 
kommen, daß der eine oder 
andere Kong nur in ein be- 
stimmtes Gebiet gelangt, wenn er 
sich dahin bananaportiert. Um die 
Bananaporterfelder zu aktivieren, 
lauft einfach über sie hinweg. 
Ihr könnt sie aber erst nutzen, 
wenn Ihr zwei Felder mit der 
gleichen Nummer aktiviert habt. 


..nach da - in weniger als einem 
Augenblick! 





Die schweren, massiven Tore, 
durch die Ihr direkt zu einem 
Level-Endgegner gelangt, kön- 
nen nur mit Hilfe der beiden 
Chaoten Troff und Scoff geöff- 
net werden. In den Räumen, 


in denen sich Troff und Scoff 
aufhalten, befindet sich eine 
Platte, auf der eine Banane ab- 
gebildet ist. Stellt sich ein Kong 
darauf, verfüttert er automatisch 
alle in diesem Level gesammel- 
ten kleinen Bananen an Scoff. 





Laß es Dir schmecken, Kumpeı 


Meistens ist es notwendig, 
mehrere Kongs ihre sauer 
dienten Bananen opfern. 
Scoff so viele Bananen geges 
wie die Zahl am großen Hol. 
se RRAR dort das 
ei eines Kongs. 
diesem Al 
ist dann 
Zutritt 2 
Endgeg 
gewährt 
















Acht riesige Schlösser halten seinen ausgelassenen Freud 
die Türen zu K. Lumsys Käfig tanz verschafft Euch K. Luı 
verschlossen. Die Schlüssel Zugang zu bisher versperi 
werden von den Endgegnern Pfaden auf den DK Inseln. 

jedes Levels be- 
wacht. Jedes- 
mal, wenn Ihr 
einen Schlüssel 
gefunden habt, 
läßt sich eines 
der Schlösser 
des Käfigs öff- 
nen. Durch 





















Laßt mich raus! Ich bin doch noch so klein! 








vor rümMr JAHREN TRAT DAS FINSTERE ÖBERHAUPT DER KREMLINGS ZUM 
ERSTEN MAL AUF DEN PLAN. NIEMAND WEIß, WOHER ER GEKOMMEN IST. 
ABER SEIME AÄBSICHTEN WAREN UND SIND EINDEUTIG! DER KROKODILGESICHTIGE 
ÜBELTÄTER HATTE ES SEIT JEHER AUF DEN BANANENSCHATZ DER KONGS 
ABGESEHEN. BEREITS DREIMAL HAT ER DEN DSCHUNGEL AUF DEN DK INSELN 
IN UNRUHE VERSETZT, UND BEREITS DREIMAL HABEN DIE KONGS MIT 
VEREINTEN KRÄFTEN DAS UNHEIL ABWENDEN KÖNNEN. 












erst b eb ben sich Donkey und Diddy auf die gefahrvolle lles hätte glatt gehen können, und die DK Inseln wären 
Reise, um dem fiesen Reptil die Bananen wieder abzujagen. über Nacht in einen Haufen Schutt und Geröll ver- 
ge Zeit später geriet Donkey selbst in die Hände des bösen wandelt worden. Aber wenn zwei schusselige Steuermänner 
nıgs. Damals gelang es Diddy und Dixie in einer wagemuti- sich nicht über eine Richtung einig werden können, dann 


n Befreiungsaktion, ihren Freund zu retten und KingK. Rools kann es mitunter zu schweren Havarien kommen. Dadurch 
ine zu vereiteln. Aber das Böse schläft niemals, und so holte entstand ein zwar kleiner, aber dafür entscheidender Zeit- 
Rool ein drittes Mal zum Schlag gegen den Kong-Clan aus. vorteil für die Affenclique. 

=smal waren es Dixie und Kiddy, die dem Herrscher über das 


otilienreich Einhalt boten. Seit diesem Zeitpunkt sinnt der 
stere Monarch nur noch auf eins: Rachel inmal mehr sehen sich die Kongs und Ihre Heimat, die 
idyllischen DK Inseln, einer unvorstellbaren Bedrohung 
gegenüber. Doch diesmal heißt es fünf K Kongs gegen King 
ndlich scheint sein gemeiner Plan aufzugehen. » ® * ° ”%& K. Rool. Aber kann es sein, daß dieses Abenteuer nicht 
Wit der Hilfe eines gewieften Ingenieurs *% ; d »\ #7, auch fünfmal gefährlicher sein wird, als alle anderen zuvor? 
nstruierte er eine schwimmende Festung so- Nur Ihr könnt dies herausfinden... 


e eine Waffe von unvorstellbarer Zerstörungs- 

ft, genannt die Kaputt-O-Matik! Eigentlich 

r es ja K. Lumsys Auftrag, die DK Inseln in 
autt und Asche zu legen. Aber im letzten 
ment machte der gutmütige Riesenkremling 
en Rückzieher und fiel dadurch bei seinem 
nig in Ungnade. So blieb K. Rool nurmehr die 
Sglichkeit, die Kaputt-O-Matik ganz nahe 
die Heimat der Kongs zu manövrieren, 
ı direkt vor Ort sein fürchterliches 
michtungswerk zu begehen. 









Age — 


Zu FÜNFT SIND DIE KONGS STÄRKER ALS JE ZUVOR. ABER ZU EINER 
HELFENDEN HAND SAGT MAN TROTZDEM NIE NEIN, AUCH WENN ES SICH DABEI 
NICHT ZWINGEND UM EINE HAND HANDELN MUß. HELFENDE FLOSSEN, 
HUFE ODER FLÜGEL SIND IM KAMPF GEGEN KındG K. RooL 
IMMER WIEDER GERNE GESEHEN! 





ENGUARDE 


"Der muntere Schwertfisch mit der härtesten Nase 
der Welt ist schon seit dem ersten Abenteuer 

\ ein fixer Bestandteil des Teams. Allerdings 
kann nur Lanky Kong den flinken Kaltblüter 
zur Hilfe rufen. Seiner Nasenspitze ist keine 
Schatztruhe und kein verschlossener 
Pfad gewachsen. Außerdem kann er 
mit genügend Anlauf richtig hoch 
aus den Fluten schnel- 
len und auf 
diese Weise zum 
Beispiel durch schwebende Sterne 
springen. Enguarde erscheint, 
wenn Lanky eine Kiste berührt, auf 
der das Enguarde-Symbol abgebildet ist. 


















RAMBI 


Nashornstarke Dickhäuter-Action ist das 
Spezialgebiet von Rambi. Wenn er los- 
legt, bleibt kein Kremling ungeschoren. 
Mit geballter Kraft rennt er alle Gegner 
über den Haufen, die dumm genug 
sind, sich ihm in den Weg zu stellen. 
Außerdem ist er in der Lage, Hütten 
und Wände einzureißen, als wären sie 
aus Papier. Nur Donkey Kong hat die 
Möglichkeit, Rambis Hilfe in Anspruch 
zu nehmen. Dazu muß er einfach nur 
die Kiste mit dem Rambi-Symbol an der 
Vorderseite berühren. 









SQLUAWKS 


Grünschillerndes Federkleid, 
ständig plappernder Schnabel 
und immer zur Stelle, wenn 
man ihn braucht: Der 
Papagei Squawks ver- 
sorgt die Kongs mit 
wichtigen Informatio- 
nen und guten Tips, wie 
man goldene Bananen 
findet oder schwierige Stellen 
meistert. Wenn Tiny ihren Kleini- 
Tiny-Move einsetzt und an der richtigen 
Stelle ihr Sabotage-Saxophon ertönen läßt, 
kann sie Squawks manchmal dazu überreden, sie an 
eine normalerweise unzugängliche Stelle zu bringen. 
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GLIMMER 





Eigentlich ist Glimmer, der Leuchtfisch, nur in Seetiefen 
anzutreffen, in die kein anderes Lebewesen jemals vordringen 
könnte. Da er aber schon seit jeher ein guter Freund der Kongs 
ist, verläßt er die finsteren Tiefen des Ozeans, um Donkey und 
seinen Kumpeln bei der 

Erforschung versunke- an 
ner Schiffe zu helfen. 
Die Orientierung unter 
Wasser wäre für den 
Kong-Clan unmög- 
lich, wenn Glimmer 
nicht Licht ins Dunkel 
bringen würde. 
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Donkey wird die besondere" ve Ehre zuteil HN I 


"die erste als auch dieufehzte der goldenen 
Bananen in der Oberwelt einzuheimsen. Drei 
der begehrten goldenen. Früchte findet er_in 
den Lobbies der einzelnen Leveleingänge, 
daher muß sich Donkey in Geduld üben, bis 

JO NKEY er den Löwenanteil seiner Bananen einstrei- 
chen,kann. 







\ 
EIN SCHWÄTZCHEN MIT K. LUMSY... ) 


Die erste Banane gibt's quasi geschenkt! Sichert dem herzens- 
guten K. Lumsy Eure Hilfe zu, dann öffnet er durch seinen Jubelsturm den 
Zugang zum Tropen Trubel. Am Eingang zur Lobby des Levels liegt die erste 
goldene Südfrucht 


s > 
GUTES VERSTECK! ) 


Die zweite Banane findet Donkey, wenn er den 
spiralförmigen Aufgang auf K. Rools Insel hochstapft. 
Aber anstatt an den Lianen zu Snide zu hangeln, 
läßt er sich auf die darunterliegende Plattform fallen. 
Mit einem exakten Treffer auf den Kokos-Schalter 
befreit er die nächste goldene Schalenfrucht. 





—— 
% y DAS GESETZ DER HEBELWIRKUNG ) 
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Der Weg zur nächsten goldenen 
Staudenfrucht führt in die Lobby der Fabrik Fatal. 
Donkey braucht hier den Gorilla Griff, um den 
kleinen Fahrstuhl mit dem Hebel rechts davon 
in Gang zu bringen, Auf der darüberliegenden 
Plattform sind Donkeys musikalische Qualitäten 
gefragt, um eine weitere Banane zu erhalten! 








A| HEISS WIE LAVA UND KALT WIE EIS! 


Finder Lobby der Kristall Kaverne liegt hinter einer eisigen Barriere ein 
weiteres Goldstück bereit. Um dort hinzugelangen, muß Chunky allerdings erst die 
beiden Eistore mit seinem 


Primaten Punch zerschla- 

gen. Dann kann Donkey 

Bere in sein Faß springen, um 

an die Banane ohne heiße 
Sohlen zu erreichen. 


ZU GUTER LETZT... 








Erst in der Lobby von K. Rools Kom- 
r trefft Ihr auf den letzten Sonnenbrillen- 
den begehrten Bauplan bewacht. Mit 
r trefft Ihr mühelos den Kokos- 

ter am Ende des Raums, damit 
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r Plattform des Kremlings 


x 
Ganz schön mutig, a der Kleihe! Um die gofde- 
“nen..Früchte zu..erreichen, traut sich Diddy 
sogar bis zur Spitze der-DK Insel. Sein Raketen 
Rocker kommt in der„Oberwelt kaum zum 
Abkühlen. Er ist das einzige Transportmittel, 
das ihn zu all den entlegenen Plätzen bringt, 
die kein Kong zuvor betreten hat... 
un 


DIDDy 






\ 





In der Nähe der Azteken Arena erweist sich Chunkys Stärke ein 
weiteres Mal als äußerst hilfreich. Wenn Lanky nun auf der von Chunky freige- 
legten Musikplatte ein Ständchen gibt, erscheint ein Diddy-Faß vor der Lobby 
des Wunder Walds. Jetzt kommen Diddy und sein Raketen Rocker zum Einsatz, 
um zur gegenüberlie- 
genden kleinen Höhle 





zu fliegen und die ers- 
te Banane mit einem 
Schuß auf den Peanut- 
Schalter zu bergen. 


>» 















LI 
in das Diddy-Faß, um den Raketen Rocker zu zün- 
den -— behaltet also Euren Vorrat an Kristallkokos- 
nüssen im Auge. Fliegt bei der Spitze der DK Insel 
in das Bonusfaß, um nach erfolgreichem Abschluß 
des Minispiels eine weitere Banane zu erhalten. 


a’ 
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Der freche Schimpanse springt erneut 


I Auf dem Weg hinauf zur Fabrik 
Fatal führen bei einer Abzweigung zwei Lianen zu 
Snides Hauptquartier. In diesem Raum erreicht 
Diddy mit seinem Primatensprung ein Bonusfaß, 
das ihm nach erfolgreichem Abschluß des Mini- 
spiels zur nächsten Banane verhilft. 


u A Ü D 
SP Mit dem Diddy-Faß in der Lobby 
der Kristall Kaverne zündet Ihr ein weiteres Mal 
den Raketen Rocker. Saust zur höchsten Plattform 
und zückt Eure Krawall-Klampfe, wenn Ihr auf der 


Musikplatte steht. Eure Künstlergage dafür: eine 
goldene Banane. 





„uch Diddy kommt erst spät im Verlauf 
des Abenteuers zu seiner Blaupause. Gegenüber des 
Eingangs zum Kamikaze Kastell muß Donkey seinem 
tierischen Mitstreiter mit der Kokos-Kanone den Weg 
frei machen. Nachdem das Tor offen ist, muß Diddy 
nur noch über die grüne Brühe springen und zum 
letzten Mal einem Wächter die Blaupause abnehmen. 
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wicht 
Haup 
für d 
Wunc 
Pilz, ı 
werd: 











in den anderen 
inidusive Blaupause) gibt es für jeden Kong zu\ 
nolen. Aber vergeßt nicht, daß die Lobbies 
der einzelnen Level auch zu den DK 
inseln zählen! Ihr solltet also jeden 
simzeinen dieser Räume genau 

anschauen. 
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Königin der 
Bananenfeen 









 AQuA 
Bir TRAUN 


Lobby 








Misralt 


KAVERNE 


Lobby 





BANANENFEEN 








x Sobald Tiny die Fähigkeit zu schrumpfen erlernt hat, sollte s 
n Besuch abstatten. Sie bittet Euch, die im 
afür erhalten die Kongs von ihr eif 
nen Insel gleich nebt 


Sicher liegt es an seiner stattlichen | 
_ 0 Be Smides der Königin der Bananenfeen eine 


ihzate in beiden Kampf-Arenen der Oberwet = 2.= h 
wichtigste Rolle in De P  zusiem gesamt 20 Bananenfeen zu fotografieren. D 











Hauptquartier verdeckt ein großer Felsbrocken die Aren=2 zur - er "DE | | 
für das Kong-Schwergewicht. Die andere Kampf-Arena ist um der TaeEs “= _ Spezialkamera. Die erste Fee findet Ihr auf der klei 
- 4em Ausgang. Die zweite Fee befindet sich in einer großen Kiste in der Lobt 





des versteckt. Schießt den Farben gemäß mit & mes | 
ßt Chunky auf se £ acht der Fabrik Fatal. Eine weitere ist in 
odest der Lobby des Wunder Walds ein- 


t auf dem Holzpocest 
geschlossen. Trefft den Feder-Schalter 
oberhalb des Eingangs, dann öffnet 
sich eine Holztür und läßt den funkeln- 
den Bananenkobold frei. Die letzte Fee 


Wunder Wal 
Pilz, der unter der Decke schwebt. La 


werden und die zweite Arenaplatte erschein 





trefft Ihr auf dem Dach von K. Rools 
Insel an! 


Lankys ganz spezielle Fähigkeiten qualifizieren fhn 
für ebenso spezielle Aufgabenstellungen, durch 
die er sich die goldenen-Bananen verdient. Daher 
muß er Crankys harte Schule der Power-Ups ab- 
geschlossen haben, um Echsenkönig K.Rool seine 


fünf Bananen wieder abzuknöpfen. Ganz ohne seine 
Freunde wird auch er allerdings nicht auskommen. 









MUSIK LIEGT IN DER LUFT 





wenn Ihr Chunky befreit habt, kann er 

” Der „oo oes Tropen Trubels beweisen, daß er 
e an Tamschun st. Dort muß er die Musik- 
Das Zumen zu Ser Lanky dann seiner Primaten- 
zume emige Töne entiocken sollte. Squawks 
Weg Garn mit Ser ersten Banane für Lanky herbei. 








HINTER SCHLOSS UND RIEGEL ) 


z msy sitzt im schwim- 


den Gefängnis hinter Gütern: Lanky findet auf 






anderen Seite der Insel eme Banane, wenn er 







Lobby 






EIN HANDLICHER AFFENTANZ 







Eine zweite Banane befindet sich auf 
X Lumsys Insel. Nachdem er den Schalter aktiviert 
hat, bleibt Lanky nur sehr wenig Zeit. Aber wenn 
.anky den Orang-U-Sprint beherrscht, gewinnt er 
Jurch einen Sprung in sein Faß das nötige Tempo, 


-—w - 


um schnell genug zur Banane zu flitzen. 


TIEF EINATMEN, BITTE! 





Chunky entwickelt sich zunehmend zum Wegbereiter für die 


Sananeniagden der anderen Kongs. Wenn er den Felsbrocken von Lankys 


_— 


Platte entfernt hat, 
kann der Orang-Utan 
per Kong Ballong ein 
Bonusfaß an der Spitze 
der steinernen Kuppel 
erreichen. 








IM EIS EINGESCHLOSSEN 





Hinter der eisigen Barriere links in 
der Lobby der Kristall Kaverne lauert ein Blaupau- 
senwächter. Wenn Chunky mit seiner Rechten das 
=5 zerschmettert hat, kann Lanky sich um den 
„Den Burschen kümmern. 
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Der kleinsten aller Kongs wird auf dem®@®K Inseln 
eine Schlüsselrolle zuteill Nur durch ihre Fähig- 
keit, sich zu primatoportieren, gelangen die 
Kongs zu K. Rools Kommandantur.“Und aus- 


schließlich als Kleini-Tiny gelangt sie in die 
Feenburg — den anderen Kongs bleibt der 
Besuch bei der Königin verwehrt! 


I  FEDE > ee man = 17°] KTIONS! 
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enn T jıe Königin der Bananen- 


dere Seite der 
nämlich ein 


nsei erkunder t befindet sich 


_ _ wi u . x 


-Beschuß eine 
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In der Lobby des Azteken Ärgers ist 
Diddys Hilfe vonnöten. Seine Schimschu Remp- 
er lassen die Gongs ertönen und sorgen dafür, 
Bonusfaß an der Decke erscheint. Zwar 

s Faß zu hoch für die anderen Kongs, 






aber a kann es mit ihrem Wirbelwind vom 
Rand Podestes aus erreichen 
EN KONG GESCHRUMPFT! 


n der Lobby des Aqua Alptraums findet Chunky einen Schalt 
n kleinen Tunnel im Wasser öffnet. Wenn Tiny mit ihrem Wirbelw 
zu ihrem Fals schwebt, 
kann sie als Kleini- 
ny hinter dieser 
nung eine weitere 


denene Banane er- 


P 2 


Wenn Tiny sich vom Boden zur 
Spitze der K. Rool Insel primatoportiert, stolpert 
sie förmlich über eine Musikplatte. Jetzt ist es an der 
Zeit für eine weitere Demonstration ihres Könnens 
Selbstverständlich wird die kleine Musikerin mit 





oldenen Banane entsprechend belohnt 


r Lobby der Fabrik Fatal steht 





hölzer ste. Nur Chunky ist in der Lage, 


u " in - an + £ mn oem 
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rimaten Punch zu 





öffnen. Springt in das Tauschfaß, um dem befreiten 
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Wärter mit Tiny die 
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Die Wiederbeschaffung seinef*fünf Banapen 
verlangt vollen Körpereinsatz Vom kräftigsten 
Kong: Wenn.er nicht gerade Buchstäblich alle 
Hände voll damit zu tun hät, den anderen 
Kongs zu helfen, kann er sich selbst auf die 


Suche nach seinen fünf goldenen Schalen- 
früchten machen. 





Es fordert dem großen Kong nicht viel Kombinationsvermögen ab, 
zur ersten Banane zu gelangen. Auf der rechten Seite am Fuß des Wasserfalls 
kommt der Ananas-Atomisator zum Einsatz, um die goldene Frucht zu erhalten. 





Geht an der Lobby zur Azteken 
Arena vorbei. Weiter oberhalb entlang des Pfades 
Die 
zweite Platte verhilft Chunky nach einer Triangel- 


verdecken Felsbrocken zwei Musikplatten 


Session zur nächsten Banane. 








Tinys Solo auf der Musikplatte der K. Rool Insel hat noch einen 


positiven Nebeneffekt: Ein Chunky-Faß erscheint auf dem kleinen Eiland neben 
der Bananenfeen-Insel. Von dort aus läuft unser Giga Gorilla zur großen 
Plattform mit dem weißen X, um sie mit seinem ganzen Format mittels einiger 


Sprünge in den Boden zu treiben. Dadurch sprengt Ihr den großen Fels nahe 
K. Lumsys Gefängnis- 
Insel und legt eine 
besonders große gol- 


dene Banane frei 








n der Lobby von K. Rools Komman- 
sich Chunky 
Dank 


dantur erscheinen Lianen, nachdem 


auf seiner Platte unsichtbar gemacht hat 


der schwebenden Ranken findet der Gorilla einen 


Weg zum Bonusfaß. Verpaßt den Kremlings einen 


gehörigen Melonenhagel, um einen weiteren 


Zugang auf Eurem Bananenkonto zu verbuchen 





Chunky muß nicht lange sucl 





um in der Oberwelt den Wärter seiner Blaupause 
zu finden. Geht in die Lobby des Aqua Alptraums 





und macht ihm unmißverständlich klar, daß die 





Blaupause Euch gehört! 
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WAS WÄRE EIN DONKEY KONG-SPIEL OHNE GUTGEHÜTETE GEHEIMNISSE? DIESE FRAGE STELLT SICH 
ERST GAR NICHT, DA NATÜRLICH AUCH IN DONKEY KONG 64 JEDE MENGE ÜBERRASCHUNGEN AUF 
EUCH WARTEN. VORAUSGESETZT, IHR HABT DIE EINZELNEN WELTEN GENAUESTENS DURCHSTÖBERT 
UND KEIN GEHEIMNIS ÜBERSEHEN. DENN ‚JE NACHDEM, ZU WIEVIEL PROZENT IHR DAS SPIEL GELÖST HABT, 


WERDET IHR MIT VERSCHIEDENEN ENDSEQUENZEN BELOHNT. 


SNIDE BONUS 





Es ist prachtvoll... äh, vollbracht! 
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Die Konstruktionspläne der 
Kaputt-O-Matik sind ein wich- 
tiger Bestandteil der Gesamt- 
lösung. Findet Ihr alle 40 Blau- 
pausen, habt Ihr gegen Ende 
des Spiels nicht nur bessere 
Chancen auf den Sieg, die Blau- 
pausen verschaffen Euch auch 
einen nicht unbeträchtlichen 
Zuwachs der Prozentwertung. 


FEENZAUBER UND BANANENSCHALEN 
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Nachdem Ihr Tiny befreit und 
mit ihr die Königin der Bana- 
nenfeen besucht habt, müßt 
Ihr insgesamt 20 kleine Bana- 
nenfeen fotografieren. Sobald 
Ihr die letzte Fee auf Bananen- 
film gebannt habt, belohnt 
Euch die Königin mit dem 
Schatz der Feen: einer einzig- 
artigen, ganz speziellen Banane. 





Da ist sie: Die legendäre Rare-Banane! 


DER KÖNIG DES RINGS 
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Als ob Ihr nicht schon genug 
damit zu tun hättet, Euch die 
Schergen des Reptilienkönigs 








wartet 


vom Leib zu halten, 
zehnmal während des Aben- 
teuers eine ganz besondere 
Herausforderung auf Euch. In 


offenen Arenen müßt Ihr 
gegen eine Auswahl von King 
K. Rools Elitesoldaten antreten. 
Dabei besteht ständig die 
Gefahr, daß Ihr im Eifer des 
Gefechts über den Rand der 
Arena springt. Außerdem wer- 
den die Gegner von Kampf zu 
Kampf härter und das Zeitlimit 
immer länger! 


BANANEN UND EHRE 
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200 goldene Bananen haben 
K. Rools Schergen aus der 
Vorratskammer der Kongs ent- 
wendet. Das bedeutet, 200 
knifflige Aufgaben sind von 
Euch zu lösen. Neben den gol- 
denen Bananen sind in jedem 
Level noch 500 kleine Bananen 
versteckt. Wenn es einem Mit- 
glied des Kong-Clans gelingt, 
mindestens 75 Bananen inner- 
halb eines Levels einzusammeln, 
wird er mit einer Bananen- 
medaille äusgezeichnet. Auch 





diese Komponenten sind au 
schlaggebend für einen pe 
fekten Spielstand. 





Die Ehre sei mein! 


DIE MORAL VON DER re ah 


Um in den Genuß der ulti- 


mativen Endsequenz zu 
kommen, müßt Ihr alle Blau- 
pausen finden, alle Feen 
befreien, aus allen Arenen 


als Sieger hervorgehen, alle 
goldenen Bananen finden, 
alle Bananenmedaillen erlan- 
gen und natürlich King K. 
Rool ordentlich vermöbeln. 
Keine leichte Aufgabe... aber 
das Buch, das Ihr gerade 














Die Sonne scheint... 


lest, wird Euch Schritt { 
Schritt ans Ziel führen! 


„.mein Herz 









nie weint! 
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uf K. Rool ist und ihm 
2 eisen seine Krokodilbeine 

„en würde, muß er erst- 
rundschule der Affen- 
solvieren, um sich in 


wenn Donkey mächtig 










ah 


=s ist an der Zeit, Euch ein paar 
=xplosive Südfrüchte vorzustel- 
en: Die Orangen-Granaten sind 
Sombensicher eine von Funkys 
nützlichsten Erfindungen. Sam- 














Eine noch... 


N 
A 


= m 
——,— 





Welch ein Tag! 






Donkey kann an 
der Palme hoch- 
klettern. Von dort 
aus ist es ganz 
leicht, sich an den 
Lianen entlang- 
zuhangeln und die 
Münze zu erreichen. 





„.. und jetzt weg damit! 


melt mit Donkey die fünf brisan- 
ten Apfelsinen und werft sie, um 


einen Eindruck ihrer Sprengkraft 


zu erhalten. 
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zufinden. Gleich beim Ausgang 
des Traininglevels wird ihm un- 
mißverständlich klar, daß ohne 
Crankys Zaubertränke im Affen- 
staat nicht viel zu holen ist. Die- 
ser Umstand und die aktuelle 
Notlage machen einen Besuch 


Da ist wohl jemand mit dem 
falschen Fuß aufgestanden... 


u ‘) 
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Hier lernt Ihr, mit den 

Fässern umzugehen! 
Stemmt mit Donkey 
der Reihe nach alle 
Holztonnen und schleu- 
dert sie davon! 


Wußtet Ihr eigentlich, daß 
Affen gut schwimmen können? 
Donkey und seine Freunde 
sind sowohl im als auch unter 
Wasser ebenso flink wie auf 
festem Boden. Mit ein wenig 
Übung beherrscht Ihr nach einer 
Weile auch die Fortbewegung 
im kühlen Naß. 



























Trainingsfässer 








Fühlt Ihr Euch jetzt in der 
Affenhaut wohl? Dann stattet 
Cranky einen Weiteren Besuch 





Der erste Trank! 


ab. Auch wenn er sehr sparsam 
mit lobenden Worten ist: Er 
meint es nicht immer so böse! 
Immerhin hat er die Primaten 
Power für Euch. Sie gibt soviel 
Kraft, daß Ihr die grünen 


Sprungschalter aktivieren könnt. 





Ihr solltet nun der Beschilde- 
rung zum letzten unerforsch- 
ten Tunnelgang folgen. Zwar 
wird Donkey durch ein Bam- 
bustor zum vorübergehenden 
Halt gezwungen, aber wenn 
er jetzt mit aller Wucht auf 
den Schalter springt, beginnt 
die großangelegte Wieder- 
beschaffungsaktion im Zeichen 
der goldenen Banane! 


PRIMATENPOWwiER 
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Ich glaube, es wirkt schon! 





Im Trainingslevel stoßt Ihr zum 
ersten Mal auf die Buddelfelder. 
Das sind kleine quadratische 
Flächen, an denen die Erde 
ein DK-Symbol trägt. Im Ver- 
lauf Eures Abenteuers erhaltet 
Ihr von der Bananenfeen- 
königin einen speziellen Move. 
Er ermöglicht Euch — unter 
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Rechts von Crankys Labor führt 
ein Tunnelpfad in ein Gesteins- 
massiv. Laßt Euch nicht von 
den Fledermäusen abschrecken 
- sie sind absolut harmlos! Am 
Ende des Ganges liegt eine der 
beiden Regenbogenmünzen ver- 
graben, die Ihr später in diesem 
Trainingslevel ausgraben könnt. 
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» Die nächste Suche erfordert 


ein wenig mehr Körpereinsatz 
unseres affigen Protagonisten. 
Springt auf die Palme vor dem 
Teich. Die Lianen führen durch 
den Wasserfall zu einem weite- 
ren Höhleneingang. Geht bis zum 
Ende, denn auch hier ist eine 
der bunten Münzen verbuddelt. 






Verwendung einer 
Kristallkokosnuss 
- in diesen Fel- 
dern eine Regen- 
bogenmünze aus- 
zugraben. Das Tolle 
daran: Sie verbessert das 
Taschengeld eines jeden Kı 
um fünf Münzen! 





Ganz schön düster hier... 


















| EGENDE: 


A Cranky Kong 
B Funky Kong 
< Snide 

D Diddy 

E Blaues X 

F Minenhügel 
G Gittertür 
H Trichter 








I Bonusraum 
J Baumstumpf 
K Bienenstock 
L Zinger-Höhle 
M Statue 

N Wasserhöhle 
© Feenhöhle 
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Gleich zu Beginn wird Euer 
Bananenkonto geschröpft. B. 
Locker verlangt eine Banane als 
Eintritt zum TROPEN TRUBEL. 
Hinter dem Tor klettert Ihr 
gleich auf die erste Palme und 
schwingt Euch über alle Lianen 
bis zu dem Schalter über dem 
verschlossenen Tor. Aktiviert den 
Schalter, um das Tor zu öffnen. 
Als erstes solltet Ihr Funky Kong 
(B) besuchen. Für drei Münzen 
überläßt er Euch die Kokos- 
Kanone. Als nächstes geht Ihr 
zu Diddys Gefängnis (D). Direkt 





Allein und verlassen schwebt 
die Banane vor Diddys Gefängnis. 


vor dem Gitter wartet die erste 
Banane nur darauf, von Euch 
eingesammelt zu werden. 





Jetzt ist es an der Zeit, Cranky 
Kong (A) einen Besuch abzu- 
statten. Für drei Münzen be- 
kommt Ihr seine neueste Errun- 
genschaft auf dem Gebiet der 
Spielspaßforschung überreicht 
(Oder seid Ihr doch eher das 
Versuchskaninchen?!). Auf je- 
den Fall dürft Ihr nach dem Ge- 
nuß des Trankes den Pavian 
Perplexer probieren. Ab sofort 
ist Euch der Zugang zu Don- 
keys Bonuslevel gewährt. Ihr 
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Von hier aus geht's ab in die Wolken. 


gelangt dorthin, wenn Ihr die 
Palme vor dem großen blauen 
X am Boden (E) erklettert, und 
Euch über die Lianen auf den 
Vorsprung schwingt. Dort be- 
findet sich eine Platte mit 


Fe Donkey Kongs Gesicht drauf. 
Yu Stellt Euch drauf und drückt 


\ 


Ki den Z-Trigger. Wenn Ihr die 


feurigen Fässer heil über- 
steht, dürft Ihr eine weite- 
re Banane Euer Eigen 
nennen. 


drei Kokos-Schalter, die in dem 
Level versteckt sind, mit der ge- 
rade erworbenen Kokos-Kanone 
treffen. Die Schalter befinden 
sich jeweils über den Eingängen 
zu den drei versperrten Höhlen. 
Habt Ihr alle drei Schalter be- 





Den mittleren Schalter müßt Ihr von 
oben treffen. 


dl) 


Hinter Crankys Laboratorium (A) 
findet Ihr an der Felswand einen 
Kokos-Schalter. Ein gezielter 
Schuß mit der Kokos-Kanone 
und die Tür darunter öffnet 
sich. Springt in die Kiste und 
verwandelt Euch in Rambi. Als 
rasendes Rhinozeros seid Ihr 
in der Lage, alle Gegner über 
den Haufen zu rennen. Zusätz- 
lich solltet Ihr alle Hütten ein- 
reißen, um die darunter ver- 
borgenen Schalter freizulegen. 
Lauft dann in den Tunnel, biegt 
gleich links ab und zerstört die 
Wand, auf der Rambi abgebil- 
det ist (F). Kehrt zurück zu 
Crankys Areal und betätigt den 





Um die letzte goldene Banane 
zu erhalten, betretet den Tunnel 
nahe dem blauen X (E), geht zur 
ersten Wache und besiegt sie 
im Zweikampf. Ihr erhaltet eine 


Um Diddy zu befreien, müßt Ihr 





Die Kanone befördert Euch nach ol 


tätigt, öffnet sich die Tür 
Diddys Gefängnis (D) und 
ist frei. Als Belohnung ersch« 
dort eine goldene Banane. G 
zur Kanone und hüpft hinein. 
gelangt Ihr direkt zu der Bana 









Zerstört mit Rambi die Hütten. 


Donkey-Schalter. Das 
Gitter nach dem er- 
sten Tunnel öffnet 
sich und gibt eine 
goldene Banane frei, 
die Ihr natürlich so- 
fort einsammelt. 


% 





Blaupause, die Ihr sofort 

Snides Hauptquartier (C) brin 
Gerne überlaßt Ihr ihm die Bi: 
pause und bekommt im Gege 
zug dafür eine goldene Banan 
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Be zunächst Funky Kong 
er Grei Münzen die Pea- 
ee zu erstehen. Begebt 
en in den rechten der 
Be Tunnels, die zu Cranky 


\ 





Be Euch zu dem kegelför- 
ee Hügel (G), an dessen Fuß 
 Peanut-Schalter aktiviert. 
en erscheint ein hölzer- 
Se Zee der bis zum Gipfel des 
es führt. Nach ungefähr 
Be Dinitteln des Weges findet 
Er sen Eingang. Betretet ihn 
Er landet im Inneren einer 
ee Kettert über den Kisten- 
Ze auf die umgestürzte Lore 
ZE zeit auf den Peanut- 
ger Sofort erscheint eine 





Ze Sese Brücke mußt Du gehen... 
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Set die Tür zu Raum ()), 
ozem Ihr die beiden Peanut- 
zer vor dem Eingang be- 
et Betretet den Raum und 
ze Euch die goldene Banane, 
= Sort nur auf Euch zu warten 


zent. 


führen, besiegt die Wache und 


liefert die Blaupause, die Ihr als 


Siegestrophäe bekommt, gleich 


bei Snide (C) ab. Als Lohn winkt 


Euch eine goldene Banane. 





Erklimmt diesen Stapel. 


Brücke zu einer weiteren Lore. 
Lauft schnell darüber und 
betätigt dort den Schalter. Am 
Gipfel des Hügels erscheint die 
heiß ersehnte goldene Banane. 
Wenn Ihr flink genug seid, 
könnt Ihr sie noch erreichen. 
Ansonsten betätigt nochmals 
den Peanut-Schalter am Fuße des 
Hügels und rennt nach oben. 
Die Banane wird in der Zwi- 
schenzeit nicht verschwinden. 















Auch Diddy sollte Cranky (A) 
besuchen. Wenn Ihr bei ihm 
nochmals drei Münzen ablegt, 
bekommt Ihr dafür den Schim- 
schu Rempler. Ganz in der 
Nähe befindet sich ein Diddy- 
Schalter, den Ihr natürlich 
sofort betätigt. Danach öffnet 
sich ein Gitter neben Funkys 
Hütte (B) und gibt eine gol- 
dene Banane frei. Ihr müßt sie 
aber vor Ablauf des Zeitlimits 
erreicht haben. Wenn Ihr den 
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Kehrt zurück zur Mine (G) und 
durchquert sie bis zum anderen 
Ende. Die kleine Gittertür (H) 
kann Eurem Schimschu Rempler 
nicht widerstehen. Betätigt 
den Schalter dahinter, und 
die Förderbänder werden sich 
langsamer bewegen. Zudem 
öffnet sich auch das Gitter am 
Ende der Förderbänder. Lauft 





Bananaporter Nr. 4 benutzt, ist 
das kein Problem! 





Erreicht die Banane so schnell wie möglich! 





rasch hinaus, betätigt dort den 
Schalter, um die große Doppel- 
tür zu Öffnen, und bahnt Euch 
den Weg über die Förder- 
bänder. Hüpft am Ende in den 
großen Trichter (I). Wenn Ihr 
das Minispiel hinter Euch ge- 
bracht habt, dürft Ihr eine 


weitere goldene Banane ein- 
heimsen. 
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Um mit Tiny zu 
spielen, müßt Ihr 
sie zuvor in der 
Azteken Arena 
befreit haben. 
Auch mit ihr 
solltet Ihr gleich 
zu Beginn Funky 
Kong (B) besu- 
chen, um für 
drei Münzen die 
Feder-Flitze zu 
kaufen. Geht da- 
nach zu Cranky 
(A) und holt Euch 
die Spezialfähigkeit Kleini-Tiny. 
Für Tiny gibt es hier ebenfalls 
einen Schalter. Betätigt Ihr 
ihn, wird für kurze Zeit der 
Weg zu einer goldenen Banane 
freigegeben. Benutzt wieder 


Auch neben dem Bienenstock 
(L) schwebt ein Schrumpffaß. 
Als Kleini-Tiny schlüpft Ihr nun 
durch das Loch 
an der Vorder- 
seite des Stockes. 
Betätigt links den 
Schalter, um Tür 
Nr. 2 zu öffnen. 
Geht durch diese 
Tür und betätigt 
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Hinter dieser Tür liegt der Schatz. 





Bananaporter Nr. 4, springt ins 
Wasser und schwimmt nach 
links. Direkt hinter der nächsten 
Ecke wartet in der Felswand die 
Banane auf Euch. 















auch dort den Schalter. Nun 


öffnet sich Tür Nr. 3, hinter der 


Ihr die goldene Banane findet. 
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Im Tunnel nahe dem großen 
blauen X (E) wartet noch eine 
Wache darauf, um eine Blau- 
pause erleichtert zu werden. 
Den Weg zu Snide (C) kennt 
Ihr ja schon... 


S>\ 
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Am Ende des Ganges, in dem 
Ihr die Blaupause gefunden 
habt, könnt Ihr die beiden 
Schalter für die Tür mit Hilfe 
der Feder-Flitze betätigen. Be- 
tretet das Areal und geht zu 
dem Baumstumpf (K). Dane- 
ben schwebt ein Faß. Springt 


x 


Lauft zu Raum ()), schießt auf 
den Feder-Schalter und springt 
in das Faß. Gelingt es Euch, 
den Tauchgang erfolgreich 
zu absolvieren, winkt Euch 

Banane Nr. 4! 


\ 
HAB DICH! X 


Der Sprung will gut gezielt sein. 


«DAS LICHT IN DER TIEF 


































hinein und Ihr werdet zu Klei 
Tiny. Springt nun auf den P 
auf der anderen Seite de 
Baumstumpfes und versuch 
direkt auf dem Stumpf zu lam 
den. Klettert durch das klei 
Loch und schnappt Euch G 
goldene Banane! 








Bandem Lanky in der Azteken 
== befreit wurde, besucht 
er (B), um die Trauben- 
= zu erstehen. Begebt Euch 
sach gleich zu Cranky (A). 


‚== Cranky (A) ersteht Ihr 
erst günstig die Fähigkeit 
Jeang-U-Stand. Betätigt nahe 
== Laboratoriums den Lanky- 
alter und holt Euch die 









n Raum ()J) wartet auf Lanky 
soch ein Bonusspiel. Betätigt 
‘en Trauben-Schalter, springt 

‚ n das Faß, besteht die kleine 
Herausforderung und kassiert 
ne goldene Banane. 


Da hat sie sich also versteckt! 


Kurz bevor Ihr sein Areal er- 
reicht, biegt links ab, besiegt 
die Wache und sammelt die 
Blaupause ein. Snide (C) wird 
sich darüber freuen! 





goldene Banane neben der 
Kanone. Bananaporter Nr. 4 er- 
weist sich auch in diesem Fall 
als ausgesprochen hilfreich. 












In dem Bereich, in dem Ihr die 
Wache besiegt habt, welche die 
Blaupause bei sich trug, könnt 
Ihr mit dem Orang-U-Stand 
die beiden Schrägen erklimmen. 
Auf einer Seite warten jede 
Menge nützliche Items, auf der 
anderen dürft Ihr an einem 
Minispiel teilnehmen. Schwingt 
hier in der vorgegebenen Zeit 
über die Lianen und sammelt 
alle Münzen ein. Als Belohnung 
winkt eine goldene Banane. 
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Mit Diddys Hilfe betätigt 
Ihr von einer Palme aus den 
Peanut-Schalter über dem Ein- 
gang zur Höhle (M). Nur Lanky 
kann mit dem Orang-U-Stand 
die Schräge erklimmen und die 
Höhle betreten. Zwei Pflöcke 
wollen von Euch in die Erde 
gestampft werden (A-Knopf + 
Z-Trigger). Daraufhin erschei- 
nen jede Menge 
Zinger, die aber 
keine Chance 
gegen die Kraft 
Eurer Trauben- 
Tröte haben. Ist 
der letzte Zin- 
ger besiegt, er- 
scheint die gol- 
dene Banane. 





Werdet mit der In 








Nur im Orang-U-Stand 
kommt Ihr hier rauf! 







Stampft diese Pflöcke in den Boden 
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Um mit Chunky zu spielen, 
müßt Ihr ihn zuerst in der Fabrik 
Fatal befreien. Auch er erhält bei 
Funky (B) eine Waffe, nämlich 


den Ananas-Atomisator. Begebt 


Euch dann zu Cranky (A). Kurz 
vor seinem Laboratorium ver- 
zweigt sich der Gang nach 
rechts. Die Wand (F), die den 
Zugang zu dieser Höhle ver- 
sperrt hat, habt Ihr schon vorher 
mit Rambi eingerissen. Hebt 
den Felsen hoch und betätigt 
den darunterliegenden Schalter. 
Die goldene Banane erscheint 
in der Nähe von Snide (C). Lauft 
schnell nach draußen, schwimmt 
nach rechts, klettert über die 
dicke Ranke zu Funky (B), 
springt auf das Dach seiner 
Hütte und gelangt so auf 
schnellstem Weg zur Banane. 





Die Blaupause für Chunky 
findet Ihr, wenn Ihr Euch, 
nachdem Ihr Banane # 3 habt, 
weiter nach rechts schwingt. 
Dort lauert eine Wache, in 
deren Besitz sich die Blaupause 
befindet. Auch dafür gibt's 
bei Snide (C) eine goldene 
Banane. 








Da isse ja! 










Besucht Cranky (A), um den 


| mächtigen Primaten Punch zu 


erlernen. Geht dann zum großen 
blauen X (E). Entfernt den 
Felsen und kassiert die 
goldene Banane. 





Laßt Euch dreimal auf das blaue 
X krachen (A-Knopf + Z-Trig- 
ger), um den Boden zum Ein- 
sturz zu bringen. Balanciert auf 
dem schmalen Grat durch die 
Dunkelheit, bis Ihr bei einer 
Plattform ankommt. Mit dem 





Begebt Euch in das Areal mit 
dem Baumstumpf (K) und dem 
Bienenstock (L), springt zwi- 
schen den großen Palmen in das 
Faß und werdet zum Riesen- 
affen. In dieser Form erreicht 
Ihr auch mit einem Sprung (Z- 
Trigger + A-Knopf) das Faß über 
Euch. Nach einer furiosen Fahrt 
durch die Mine gehört Euch die 
vierte goldene Banane. 





Das ist aber ein ganz Dicker! 
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Ananas-Atomisator schießt I 
auf die beiden Ananas-Schalt 
im Kopf der Statue (N). Lin 
und rechts von Euch erscheing 
Lianen. Schwingt Euch nad 
links, um die goldene Bana 
aufzunehmen. 
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Zielt genau! 
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Dieses Faß macht Euch wahrlich 
zum King der Kongs! 
















Er Eorkys Hütte (B) findet Ihr 
 soezielles Feld. Stellt Ihr 
SEE Zarauf und drückt den Z- 
er landet Ihr in einer 
Eenofarena. Hier müßt Ihr 
EEE zegen Biber wehren, die 
u zen Seiten auf Euch ein- 
Zermen. Seid aber vorsichtig, 
Ihr im Eifer des Gefechts 
Se aus dem Ring fallt. Ist die 
Bee abgelaufen 
u Er habt die 
ee erfolg- 
u abgewehrt, 
eemmt Ihr 
“ne Krone als 
Zumnäe. Von 
or an könnt 
rm Options- 
menü jederzeit 
ges Bonus- 
Ze anwählen. 


BOXE 
A - 


LASSET DIE FÄUSTE 
SPRECHEN: 
NDE BIBER 


Aare 












Ein Druck auf den Z-Trigger 


und dann geht's ab! 





Kleine Fische..., äh, Biber! 


SCHWARZE ZAHLEN 


AUF DEM Ko 
ee 


= speziellen Feldern könnt Ihr 
= der Erde graben, wenn Ihr 
= 8-Knopf gedrückt haltet 
me nach ein paar Sekunden 
weder loslaßt. Diese Fähigkeit 
== Tiny von der Bananen- 
== sie kann danach aber von 
en Kongs angewandt wer- 
= Dadurch erhaltet Ihr eine 
@zenbogenmünze, die den 
Eomtostand jedes Kongs um 
Zr Münzen aufbessert. Eine 
Zieser Münzen findet Ihr vor 
Zinger-Höhle (M). 





NG-KONTO 


De fpemeghec ee 





u Ein bißchen buddeln 
macht sich bezahlt. 







Besucht als Kleini-Tiny die Ba- 
nanenfee auf ihrer Insel in der 
Oberwelt (Bananaporter Nr. 5). 
Die gute Fee berichtet Euch 
von ihrem Unglück und bittet 
Euch, ihre verlorenen Bananen- 
feen wiederzufinden. Nach die- 
sem Besuch könnt Ihr auf Foto- 
safari gehen. Diese Fähigkeit 
beherrscht übrigens nicht nur 
Tiny, sondern alle Kongs. Geht 
nun in die Höhle (O) und foto- 
grafiert die erste Bananenfee. 





In der Zinger-Höhle (M), die 
nur von Lanky erreicht werden 
kann, hält sich die zweite 
Bananenfee in diesem Level 
versteckt. 


Ein ruhiger Finger 
ist hier Voraussetzung 





Dieser Schnappschuß 
ist Lanky vorbehalten! 
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Autsch! Heiß, heiß, heiß ! 


Army Dillo kugelt sich zusammen 
und versucht Euch zu über- 
rollen. Glücklicherweise ist er 
sehr langsam unterwegs. Ihm 
auszuweichen, ist absolut kein 
Problem. Nach kurzer Verfol- 
gungsjagd beginnt das ganze 
Spielchen wieder bei Phase 1. 


Ya 











schüchtern! 





Army Dillo schießt auf Euch 
aus allen Rohren. Bleibt ständig 
in Bewegung, um den Feuer- 
bällen auszuweichen. Vorsicht! 
Der Detonationsradius ist nicht 
zu unterschätzen! 







Endlich bin ich in 3D! 
Du machst mich nicht wieder platt! 


Insgesamt dreimal müßt Ihr 
Army Dillo mit dem TNT-Faß 
treffen, danach gibt er sich ge- 
schlagen und sucht schleunigst 
das Weite. Für diesen Sieg 
erhaltet Ihr den ersten Schlüssel 
zu K. Lumsys Gefängnis. 


Begleitet von krachendem Donner-Getöse und 
Blitzgewitter erscheint Army Dillo, das riesige 
halbmechanische Gürteltier. Ausgerüstet mit 
zwei gewaltigen Kanonen und geschützt durch 
einen schier undurchdringlichen Panzer betritt 
er die Kampfarena. Aber so furchterregend sein 
Auftritt auch sein mag, laßt Euch nicht ein- 


Nach kurzer Zeit unterbricht 
Army Dillo seinen Beschuß, um 
seine Waffen abkühlen zu 
lassen. Nutzt den Moment, 
schnappt Euch das TNT-Faß, 
welches in der Mitte der Arena 


erscheint, und werft es ihm 
entgegen. Die Explosion führt 
und 


zu einem Kurzschluß 
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War ja gar nicht so schwer, oder? 





Nimm dies! | 
ü 


Army Dillo wird von der 3 
trischen Entladung ordentii@ 
durchgeschüttelt! | 





za Fragen: FRECHEN Tg 
h Krs»T 1 
. 


ER 


Eng 
. 


# 
+ \ 


NZ 
AM 





Ey ee. ee ee  <e— 


Plattform/Turm 
Statue 
Vasen 
Felsen 
Treibsandhöhle Käfig 
Zugang zum 


zweiten Bereich 


LJama-Tempel 

Llama-kKäfig 

Treibsandpassage 

K. Rools Schatzkammer 
& Tempel 









Als Eintritt zur Azteken Arena 
werden Euch fünf goldene Ba- 
nanen abgeknöpft! Schwingt 
Euch über die beiden Treib- 
sandgruben. Nach der zweiten 
„Grube befindet sich links ein 
Tor (E), welches durch Beschuß 
der beiden Kokos-Schalter ge- 
öffnet werden kann. Betretet den 
Raum jetzt noch nicht, sondern 
geht weiter, bis Ihr ins Freie ge- 
langt. Links trefft Ihr zum ersten 
Mal auf die hübsche Candy 
Kong (C). Bei ihr erhaltet Ihr für 
Donkey Kong die Boom-Bongo 
sowie eine Erweiterung Eurer 
Melonenleiste. Nachdem mit 
Diddy der Zugang zum zweiten 
Bereich des Levels freigemacht 
wurde (F), geht Ihr zum Llama- 





Im Llama-Tempel (G) befindet 
sich auch eine Donkey-Platte. 
Aktiviert sie, um draußen eine 
scheinbar unpassierbare Route 
zu Öffnen (I). Unpassierbar? Nicht 
für Donkey Kong! Mit der neu- 
erworbenen Kong Power könnt 










Ein Sprung ins Faß,... 





Das hatten wir doch schon mal, 


Tempel (G). Vor der Treppe be- 
findet sich eine Donkey-Platte. 
Stellt Euch darauf, drückt den 
Z-Trigger und laßt Euch gen 
Himmel feuern. Nach einer 
explosiven Reise durch die 
Wolken öffnet sich die Tür zum 
Llama-Käfig (H). Dort erscheint 
dann die erste goldene Banane. 





Ihr den Treibsand gefahrlos über- 
queren. Das entsprechende Faß 
befindet sich links vom Tunnel- 
eingang. Springt am Ende in das 
Faß, um ein Minispiel zu absol- 
vieren. Danach erwartet Euch 
wieder eine goldene Banane. 


..und der Spaß kann beginnen! 


Cranky hält auch 
hier, mitten in der 
Wüste, eine nützli- 
che Fähigkeit für 
Euch bereit (A). Be- 
sucht ihn und er- 
steht für fünf Mün- 
zen die Fähigkeit 
Kong Power. Springt Ihr in 
ein Donkey-Faß, werdet Ihr 
vorübergehend unverwundbar. 
Doch Vorsicht: Der Einsatz die- 
ser Fähigkeit zehrt an Eurem 
Kristallkokosnuß-Vorrat! Öffnet 
nun den Eingang zum Llama- 
Tempel (G), indem Ihr auf den 
Kokos-Schalter auf der Vorder- 
seite schießt. Im Tempel findet 
Ihr eine Musikplatte, auf der 








Nachher 


Donkey seine Boom-Bong 
einsetzen kann. Dadurch wi 
Llama aufgeweckt und ve 
wandelt die brodelnde Lai 
in Wasser. Nun könnt | 
gefahrlos hineintauchen. $ 
gelangt Ihr zu Lankys Gefänj 
nis. Feuert auf den Koka 
Schalter, befreit Euren Kump 
und streicht eine golder 
Banane als Belohnung ein. 





Erinnert Ihr Euch an die erste 
Tür in diesem Level (E), die Ihr 
mit dem Kokos-Kanone geöffnet 
habt? Jetzt könnt Ihr auch die- 
sen, von Treibsand überfluteten, 
Raum betreten. Direkt am Ein- 
gang ist nämlich ein Donkey- 
Faß aktiv. Sammelt alle Items 
ein, besiegt die Wache und 
schnappt Euch die Blaupause. 
Bei Snide (D) gibt es dafür wie- 
der eine goldene Banane. 





Wenn Ihr wollt, könnt Ihr be- 
reits jetzt bei Cranky (A) den 
Gorillagriff erwerben. Auf jeden 
Fall müßt Ihr K. Rools Schatz- 
kammer ()) betreten. Schießt auf 
den Kokos-Schalter, erforscht die 
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Treibsand? Pah, lächerlich! 


Gänge und holt Euch die vien 
goldene Banane für Donke@ 
Nicht vergessen: Die Schalit 
müssen zuerst von Diddy 
durch einen Schalter am 
Dach aktiviert werden. | 
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ZeHt zu Candy (C) und holt 
Eon die Krawall-Klampfe. Klet- 
= dann auf eine der Palmen, 
Se rund um das Wechselfaß 
sachsen. Schwingt Euch über 
= Lianen auf den Llama-kKäfig 
u Spielt am Käfigdach die Kra- 
“el-Klampfe. Dadurch öffnet 
= der Zugang zum zweiten 
= des Levels (F). Betretet 
Zumn den Tempel (K) rechts 
som Käfig durch Beschuß des 
Feanut-Schalters. Betätigt im 
Seren den Diddy-Schalter, und 
getert rasch über die Zungen, 
Se aus den steinernen Affen- 
Köpfen ragen. Zielt oben auf den 
Feanut-Schalter auf der gegen- 





Immer schön geradeaus. 
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Eurmbau durch Gongschlag? 


= zweiten Bereich findet Ihr 
“re zroße, quadratische Platt- 
form mit vier Gongs an den 
ken (L). Aktiviert alle vier 
m: dem Schimschu Rempler 
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überliegenden Seite. Eine wei- 
tere „Zungenbrücke“ erscheint, 
welche Euch direkt zu einer 
Musikplatte führt. Laßt dort 
Eure Krawall-Klampfe ertönen. 
Das Dach wird sich öffnen 
und das einfallende Sonnenlicht 
schmilzt das Eis im Becken. 
Springt ins Wasser und taucht 
nach dem ersten Durchgang 
nach rechts. Hier wartet Tiny 
auf ihre Rettung. Rammt den 
Diddy-Schalter mit dem Schim- 
schu Rempler in die Wand. Dar- 
aufhin erscheinen Plattformen 
unter den vier Buchstabenschal- 
tern. Buchstabiert nun ebenfalls 
mit Hilfe des Schimschu Remp- 
lers das Wort „KONG“, um 
Tiny zu befreien. Eine goldene 
Banane ist Euer Lohn. 
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Wie schreibt sich doch 
gleich „KONG“? 













Scheint zu funktionieren! 


und vor Euch wächst ein Turm 
aus dem Boden. Springt in das 
Diddy-Faß und fliegt zur Turm- 
spitze. Dort wartet eine goldene 
Banane! 
























Besucht Cranky (A) und besorgt 
Euch für fünf Münzen den 
Raketen Rocker. Kehrt zurück 
zum ersten Bereich des Levels, 
klettert auf die Palme nahe von 


Candys Hütte (C), springt in das 
Diddy-Faß und fliegt auf das 
Dach des Tempels (K). Besiegt 
dort die Wache und kassiert die 
Blaupause. Bei Snide (D) gibt's 
dafür eine goldene Banane! 


Ich kann dich schon sehen! 





Auf der Spitze der riesigen 
Statue (M) inmitten des Treib- 
sands befindet sich ein Sonnen- 
symbol. Aktiviert den 
Raketen Rocker, um drei- 
mal hindurchzufliegen. 
Dadurch befreit Ihr den 
Geier aus seinem Ge- 
fängnis. Er wartet danach 
beim Diddy-Faß auf au 
Euch. Besucht ihn dort Ws 
und nehmt seine Heraus- 
forderung an. Wenn Ihr 
es schafft, schnell 
genug durch alle 
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Springt ins Diddy-Faß und fliegt auf 
das Dach von K. Rools Schatzkammer 
()). Betätigt dort den Diddy-Schalter. ® 
Klettert auf eine Palme und füttert die 
große Statue (M) mit Erdnüssen. So- 
fort erscheinen fünf Schalter an der 
Frontseite des Gebäudes. Schießt auf 
den Peanut-Schalter, betretet den Tempel 
und holt Euch die vierte goldene Banane. 


Links! Links! Links! 

Nein, doch rechts! 

Ringe zu fliegen, dürft Ihr 
die dritte goldene Banane 
im Sonnensymbol ab- 
holen. 
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Mögt Ihr Saxophonklänge? Tiny 
liebt sie! Deshalb holt sie sich 
bei Candy (C) ihr Sabotage- 
Saxophon ab. Öffnet dann den 
Zugang zum ersten Tempel (K), 
indem Ihr den Feder-Schalter 
beschießt. Verwandelt Euch in 
Kleini-Tiny, springt ins Wasser 
und taucht durch den kleinen 
Tunneleingang. Am anderen 
Ende müßt Ihr alle Gegner 
besiegen, um die erste goldene 
Banane zu erhalten. 
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Bei Cranky (A) könnt Ihr Euch 
den höchst hilfreichen Wirbel- 
wind holen. Geht dann zum 
Llama-Tempel (G), betätigt den 
Feder-Schalter und betretet den 
Tempel. Werdet zu Kleini- 
Tiny und schlüpft durch 

die Röhre. Aktiviert dann 
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GANZ, GANZ KLEIN 











KEIN FALSCHER SCHRITT 
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Nur noch ein klitzekleiner Sprung! 


sofort den Bananaporter Nr. 2. 
So kann später auch Lanky 
in diesen Bereich vordringen. 
Aktiviert den Tiny-Schalter und 
hüpft über die Plattformen bis 
zum nächsten Schalter. Wieder- 
holt hier den Ablauf, bis Ihr zu 
einer goldenen Banane gelangt. 


Auf dem Weg in den zweiten 
Bereich trefft Ihr auf eine 
Wache. Bekämpft sie, und die 
Blaupause, die sie bei sich ge- 
tragen hat, gehört Euch. Snide 
(D) ist diese Blaupause eine 
goldene Banane wert. 
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Oh Mann, das geht ab! 


Nachdem Diddy die Gongs ge- 
schlagen hat und der Turm (L) 
erschienen ist, geht mit Tiny 
dorthin. Neben den Stufen be- 
findet sich ein Tiny-Faß. Springt 
hinein und werdet zu Kleini- 
Tiny. Lauft schnell auf die 
Musikplatte vor den Stufen, 
spielt das Sabotage-Saxophon 
und laßt Euch von Squawks zur 
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Turmspitze befördern. Ihr 1 
direkt in das kleine Loch 

Dach und dürft an einer ras 
ten Rutschpartie teilnehm 
Ihr müßt nicht nur den ers 
Platz erreichen, sondern aı 
während des Rennens min 
stens 50 Münzen sammtk 
Sind beide Bedingungen erfi 
gibt's eine goldene Banane. 


ERLEICHTERT K. ROOL 





K. Rools Schatztempel (J) hält 
auch eine goldene Banane für 
Tiny bereit. Schießt auf den 
Feder-Schalter, durchsucht die 
düsteren Gänge und holt Euch 
am Ende die goldene Banane. 













2 Ihr wißt nicht, was eine 
Sematen-Posaune ist? Geht zu 
Zen (C)! Sie zeigt Euch, wie 
en den Kremlings den Marsch 
Se Betretet dann den Tempel 
BE nn diesem Bereich (Trauben- 
Ester beschießen!) und springt 
Se Wasser. Taucht geradeaus 
uch die beiden Durchgänge. 
m ezsst dann den Lanky-Schal- 
= Der Geier erscheint und 
et eine goldene Banane mit 
== Ihr müßt ihn fünfmal mit 
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en YIKES! SCHLANGEN! 
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 Dama-Tempel (G) gibt es 
== Musikplatte für Lanky. 
eh einem schmetternden 
=saunen-Solo heben sich die 
zenernen Schlangen aus dem 
= und bilden eine Brücke. 
Eiimmt sie mit dem Orang-U- 
und und springt ganz oben in 
= Witte in das Faß. Nachdem 
© gie Aufgabe im Minispiel 
Sestanden habt, erscheint direkt 
er Euch die goldene Banane. 





= Abstecher in K. Rools 
Zsatztempel (J) bringt Euch 
= gen Besitz einer weiteren 
Eisenen Banane. Zuvor müßt 
@r aber im Tempel ein Mini- 
Ze bestehen, bei dem Ihr 
Sezen jagt. Lasst Euch nur 
nicht nervös machen! 
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Bleib doch endlich mal ruhig stehen! 


der Trauben-Tröte treffen, um 
an die Banane zu kommen. 


Ah, so 
kommt man 
an das Faß! 


Kin + bo 


Aaaaahl! Aber ich hab sie doch gehabt! 
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Auch Lanky hat Zutritt zum 
Llama-Tempel (G), wenn er 
den Trauben-Schalter beschießt. 
Benutzt Bananaporter Nr. 2, um 
die Wache zu finden, welche 
die Blaupause bei sich trägt. 
Verpaßt ihr eine affenartige 
Abreibung und geht, mit der 
Blaupause im Gepäck, zu Snide 
(D). Ratet, was Ihr als Beloh- 
nung bekommt! 


Die große Doppeltür im Liama- 
Tempel (G) kann nur von Lanky 
geöffnet werden. Dank der 
Trauben-Tröte könnt Ihr den 
entsprechenden Schalter akti- 
vieren. Betretet den Raum und 
besiegt die beiden Kremlings. 
Über dem Treibsand erscheinen 
zwei Reihen von Lianen. 
Schwingt Euch über den heißen 
Sand, um alle Items einzu- 
sammeln. Betätigt dann den 
Lanky-Schalter in der Mitte des 





Wo war doch noch gleich der Rülpser? 















Raumes. An der Wand erschei- 
nen 16 Affenköpfe. Jeweils zwe 
Köpfe der gleichen Farbe ge- 
ben den gleichen Ton von sich 
wenn Ihr mit der Trauben-Tröte 
auf sie schießt. Probiert aus, um 
welche Köpfe es sich handelt 
und aktiviert sie dann nachein- 
ander. Habt Ihr auf diese Wes: 
alle Köpfe zum Rotie 
gebracht, erhaltet Ihr 
die goldene Banane 


nen 








Gleich nachdem Ihr über das 
erste Treibsandloch geschwun- 
gen seid, betätigt rechts die 
Ananas-Schalter und betretet 
den Raum (N). Ihr braucht keine 
Kenntnisse in Feng-Shui, um die 
großen Vasen richtig zu posi- 
tionieren. Stellt einfach jede Vase 
auf das Symbol am Boden, wel- 
ches auch auf der Vase abge- 
bildet ist. Sind alle vier Vasen 
richtig abgestellt worden, erscheint 
die erste goldene Banane. 





In K. Rools Schatz- 

kammer (J) patrouil- 

liert eine Wache, die 
eine Blaupause bei 
sich trägt. Betretet den 
Tempel mit Chunky, 
besiegt die Wache und 
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Für Chunky gibt es in K. Rools 

Schatztempel auch eine gol- 

dene Banane zu finden. Feuert 

auf so viele Wachen wie mög- 
| lich, und erntet als Dank die 
Banane. 


Da gehörst du hin. 





nehmt die Blau- 
pause an Euch. Bei 
Snide (D) könnt Ihr 








Und da! Und da! Und da! 


Jetzt solltet Ihr Candy (C) 
besuchen und Chunkys Terror- 
Triangel mitnehmen. Ihr dürft 
es auch gleich ausprobieren, 
wenn Ihr den Tempel (K) in 
diesem Bereich betretet. Spielt 
das Terror-Triangel auf der ent- 
sprechenden Musikplatte. Die 
Tür hinter der Platte öffnet sich. 
Betretet den Raum, besiegt 
alle Gegner, und schnappt 
Euch die goldene Banane 
als Siegestrophäe. 
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Gulp! Aber ich will @& 
nur Musik machenl 



























Im Tunnel, der 
die beiden Haupt- 
bereiche mit- 
einander verbin- 
det, gibt es 
ein Chunky-Faß. 
Springt hinein 
und werdet zum 
Giga Gorilla. So- 
lange Ihr so groß 
seid, können | 












Euch die Geg- Te 
ner nichts anha- | m u en 
ben. Lauft rasch Wenn ich so groß bin, ist mein Wort Gesetz! 


weiter und greift 

Euch den großen Felsen (O). 
Kehrt zurück an die Stelle, an 
der Ihr in das Faß gesprungen | % 
seid, und legt den Felsen auf die 
Platte in der Mitte des Raumes. 
Die Platte senkt sich und der 
Käfig (P), der Euch bis jetzt den 
Zutritt zu einem Faß verwehtt 
hat, wird angehoben. Springt in a 
das Faß und wehrt die heim- Na endlich! 
tückischen Kremlingattacken ab. 

Der Ananas-Atomisator verfügt Zeit abgelaufen und Ihr 
in diesem Minispiel über unend- nicht getroffen worden, gibt's 
lichen Munitionsvorrat. Ist die wieder eine goldene Banane 
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en Ihr mit Lanky die 
Pe goldene Banane einge- 
Fe habt, läuft das Wasser 
en Raum ab. So gelangt 
Be einer Platte, auf der King 


BE sehen was passiert, wenn ich... 












E Regenbogenmünzen sind 
2 Zesem Level versteckt, aber 
== sind recht leicht zu finden. 





= der kleinen Insel im ersten 
Bereich des Levels, in der Nähe 
on Candys Hütte (C), findet 
© die Münze, wenn Ihr unter 
en Tauschfaß sucht. 





= dem Weg durch K. Rools 
Shatzkammer ()) stoßt Ihr mit 
nunky auf lockeres Erdreich. 
Such hier gibt es eine Regen- 
bogenmünze zu finden. 
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K.Rool abgebildet ist. Stellt Euch 
darauf, drückt den Z-Trigger und 
behauptet Euch als König des 
Ringes. Für den Sieg über alle 
Gegner erhaltet Ihr eine Krone. 





Ups, das wollte ich aber nicht! 


= IHR WERDET REICH 
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Im Lilama-Tempel (G), in der 

Nähe des Tiny-Fasses, schwirrt 

funkelnd die erste Fee durch 

die Finsternis. 
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Wenn Ihr mit Tiny K. Rools 
Schatzkammer (J) durchforscht, 
trefft Ihr auch auf eine Bana- 
nenfee. Zuvor müßt Ihr Euch 
aber in Kleini-Tiny verwandeln, 
um durch den winzigen Durch- 
gang zu passen. 
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Eine mickrige kleine Libelle stellt sich Diddy in den Weg, als er auf einer von Lava 
umgebenen Plattform landet. Die Freude ist groß, als er sie mit einem gezielten Hieb 
aus der Luft holt. Doch plötzlich fühlt er den stechenden Blick eines Augenpaares 
im Nacken. Den Blick eines sehr großen Augenpaares. Dogadon, offensichtlich der 
große Bruder der Libelle, taucht aus der Finsternis auf und ist fest entschlossen, 
Diddy für seine Taten zur Verantwortung zu ziehen! 





Ich... ich kann das erklären! 


vor 
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Dogadon wirft glühende Feuer- 
bälle auf Diddy. Ebenso wie 
Donkey im Kampf gegen Army 
Dillo, weicht Ihr den Geschos- 
sen am besten aus, indem Ihr 
stets in Bewegung bleibt. 
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Dogadon landet am Rand der 
Arena und ist für kurze Zeit 
verwundbar. Schnappt Euch das 
TNT-Faß und werft es ihm ent- 
gegen. Unter lautem Geschrei 
stürzt Dogadon in die Lava. 
Aber freut Euch nicht zu früh! 
Sein Panzer scheint feuerfest zu 
sein, denn wenige Sekunden 
später taucht er wieder auf und 
ist wütender als je zuvor! 
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Dreimal müßt Ihr Dogadon « | | 
treffen, bevor er sich geschla- 5 Sm ae 4 ae eh 
gen gibt und Euch einen wei- Die Mühe hat sich gelohnt! 
teren Schlüssel zu K. Lumsys 

Gefängnis überläßt. 
























igentlich wird in der Fabrik Fatal nur Spielze& 
hergestellt. Kleine Kremlings dürften ab 
unter dem Begriff Spielzeug andere Vorstells 
gen haben, als unsereins. Rabiate Dominostein 
angriffslustige Würfel und aufziehbare Kremlin 
Terminatoren sind nur einige der Widersacht 
die sich den Kongs in den Weg stellen werde 
Davon abgesehen muß sich das affige Quinit 
noch mit örtlichen Widrigkeiten wie Förde 
bändern, mechanischen Pressen und Aufzüg 
herumschlagen. 
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3 LEGENDE: 
a 
A Cranky 
7] B Funky 
2 » = |) € Candy 
+ Snide 
Br. u Lagerraum 
— Spielautomat 
R&D 
Verteilerhaus 
Fabrik 
Testraum 
Ziffernplattformen 
Röhre mit Lanky-Schalter 
M Kontrollraum 


REN EILEREESRSNIEDIRDT STE: 





En | | 
ee ee A u — nn. 


l 
Mpn 
K > i 
n k D % N 
\ \ De > Kur. 
[Eee paar 














Die Eintrittspreise werden immer unver- 
schämter. 15 goldene Bananen müßt Ihr ab- 
legen, um den Level betreten zu dürfen. 
Geht geradeaus und betätigt den Schalter, 
um die Luke im Raum ganz links zu öffnen. 
Kämpft Euch bis zum Lagerraum 
(E) durch, wo Ihr eine Donkey- 
Platte findet. Stellt Euch darauf 
und laßt Euch durch die Luft 
katapultieren. Habt Ihr diese Auf- 
gabe erfüllt, erscheint vor dem 
Spielautomaten (F) ein Hebel. 
Betätigt den Hebel mit dem 
Gorilla Griff und macht Euch auf 
eine Überraschung gefaßt. Ihr 
dürft das legendäre Ur-Donkey 
Kong spielen! Dringt Ihr hierbei bis zum vierten Stockwerk vor und be- 
siegt den Affen, bekommt Ihr als Anerkennung eine goldene Banane. 





..um den Hebel erscheinen zu lassen. 





raumes (Il) auf Euch nehmen. 
Arbeitet Euch bis auf die höchste 


Wenn Ihr Bananaporter Nr.4 be- 
reits aktiviert habt, dann solltet Ihr 
jetzt von ihm Gebrauch machen. 
Ansonsten müßt Ihr einen be- 
schwerlichen Aufstieg entlang 
den Wänden des Produktions- 


Plattform vor, springt auf einen 
der rotierenden Metallträger und 
laßt Euch von diesem bis zur 
nächsten Plattform transportieren. 
Spätestens jetzt könnt Ihr Bana- 
naporter Nr. 4 aktivieren. Folgt 
dem Pfad weiter und ignoriert die 
Förderbänder über Euch. Am Ende 
des Weges müßt ihr noch zwei 
haarige Sprünge absolvieren, um 
gegen die Wache antreten zu 
können, welche die Blaupause 
bei sich trägt. Snide hält dann 
wieder eine Belohnung parat. 


Gleich erwacht die Fabrik. 


Links vom Kistenstapel, über den 
Ihr zu Cranky (A) und Candy (C) 
gelangt, befindet sich ein Schalter 
am Boden. Betätigt ihn, um ein 
verschlossenes Tor zu öffnen. 
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Am Fuße der großen Maschine (I) 
hat sich mittlerweile ein Eingang 
geöffnet. Geht hindurch, springt 
in das Unverwundbarkeitsfaß, 
und lauft rasch über die Förder- 
bänder. Die stampfenden Pressen 
können Euch nichts anhaben. 
Am Ende der Förderbänder war- 
tet eine goldene Banane! 
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Stellt Euch im Testraum ()) auf 
den mittleren Klotz rechts an 
der Wand, laßt Euch nach 
oben schleudern und springt 
in den Gang. Ihr gelangt zu 
einer Fläche, die in 16 Qua- 
drate unterteilt ist (K). Betätigt 
den Donkey-Schalter dahinter. 
Stampft vor Ablauf der Zeit 
die Quadrate in der Reihenfolge 
1 bis 16 wieder in den Boden. Als 
Lohn winkt eine goldene Banane. 


m N 


Geht dann zur Abteilung Fof 
schung und Entwicklung (G 
Die Abkürzung R&D steht 

Research & Development), kle# 
tert rechts oder links über d# 
Leitern auf die höhere Ebene u 
betretet den mittleren Gang 
Springt in die Öffnung und | 
landet vor dem Verteilerha@ 
(H). Ein Schuß auf den Kokos 
Schalter rechts davon gewäh 
Euch Zutritt. Wenn Ihr drinne 
den Hebel betätigt, erwacht d# 
Fabrik (l) zu dampfendem, fa 
chendem Leben, und die zweit 
goldene Banane erscheint. 
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Verflixt! Wo war doch gleich die Sies# 
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@ gleich vom Eingang aus 


j* 


SE links in die Fabrik (I). Die li V\ ei 


Ze mit dem roten Kopftuch 

Suilliert brav um die gigan- 

ee Maschine. Stürzt Euch 

Eden Fiesling, klopft ihm sein 

erhältiges Grinsen aus dem 

Zescht und streift die Blau- 
Se ein. 


\_ 
&, 


= er Mitte des Testraumes (J) 
Zendet sich ein Turm aus 
zurten Bauklötzen. Setzt auf 
en Diddy-Platten den Prima- 
esoprung ein, um bis an die 
ze zu gelangen. Springt dort 
gas Faß, spielt „Funkelnde 
@en® und vermerkt einen 

=teren Zuwachs auf Eurem 


anenkonto. 


. 
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Startet hier Euren 
springlebendigen Höhenflug. 





@ettert in der Abteilung R& D 
= über die linke Leiter. Stellt 
ech im linken Gang auf die 





Musikplatte, laßt die Krawall- 
Klampfe ertönen und zerstört 
so die gläserne Barriere. Ihr be- 
tretet einen Raum mit drei 
Türen, auf denen jeweils eine 
Ziffernfolge abgebildet ist. An 
der Wand befinden sich Schal- 
ter, die Ihr mit dem Schimschu 
Rempler aktivieren könnt. Gebt 
nun die Zifferncodes der Türen 
nacheinander ein, besiegt alle 
daraufhin erscheinenden Geg- 
ner und erntet eine goldene 
Banane. 





u 


Ein Besuch bei Cranky (A) ver- 
schafft Euch den Primatensprung. 
Anschließend müßt Ihr in der Fabrik 
(I) den Diddy-Schalter betätigen. 
Daraufhin erscheint weiter oben in 
der Wand eine goldene Banane. 







Bei R&D (G) müßt Ihr nun noch 
oben den mittleren Gang be- 
schreiten und an dessen Ende in 
das Loch im Boden springen. Ihr 
landet auf einem Vorsprung mit 
einem Diddy-Schalter (H). Wenn 


Ihr ihn betätigt, 
gelangen meh- 
rere Lianen in 
Reichweite. 





Bananaportiert Euch - falls Ihr ihn 
bereits aktiviert habt - mit Hilfe des 
Bananaporters Nr.4 nach oben, 
geht weiter bis zur Diddy-Platte, 
und wendet den Primatensprung 
an, um die Banane zu erreichen. 





und da ein Hopp! 


Schwingt von Liane zu Liane, 
um am Ende ein Bonusfaß zu 
erreichen. Habt Ihr Euch erfolg- 
reich als reptilischer Hirtenhund 
betätigt, erhöht sich Euer Bana- 
nenstand um eins. 
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Geht zur Fabrik (Il) und aktiviert 
den Tiny-Schalter. Falls Ihr ihn be- 
reits aktiviert habt, könnt Ihr mit 
dem Bananaporter Nr. 4 weiter 
nach oben gelangen. Erklimmt 
dann die Förderbänder an der 
Wand. Oben angekommen, müßt 
Ihr mit Hilfe des Wirbelwinds 
auf die scheinbar unerreichbare 
Plattform an der Wand vor Euch 
schweben. Springt dort in das 
Faß, absolviert das Minispiel und 
erntet eine weitere Banane. 


or» \ EIN AFFE, 


EIN GANZ KLEINER 


r#4 








Diese Distanz ist für den 
Wirbelwind kein Problem. 











Hier geht's lang! 


Geht in den Raum mit dem 
Donkey Kong-Automaten (F). 
Springt dort ins Tiny-Faß, klet- 
tert auf das Regal und schlüpft 
durch das Loch. Auf der ande- 
ren Seite müßt Ihr nur noch die 
Banane einheimsen. 
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Wenn Ihr von der Fabrik (I) aus 
den Lagerraum (E) betretet, 
geht gleich geradeaus in den 
kleinen Raum auf der gegen- 
überliegenden Seite. Bevor Ihr 
an der Stange hochklettert, um 
die Fabrikanlage weiter zu er- 
kunden, solltet Ihr zuerst die 
Wache in diesem Raum besie- 
gen. Denn auch sie trägt eine 
Blaupause bei sich. 


ZR\ DAS GLÜCK 
7,5 IST MIT DEN TAPFER 
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Dringt bis zum Testraum ()) vor, 
und springt über die Kisten zum 
Tiny-Faß. Hüpft hinein und be- 
tretet den kleinen Tunnel. Ihr 
müßt nun eine Art Glücksrad 
spielen. Versucht, genau das 
Symbol mit Eurer Feder-Flitze 
zu treffen, welches auf der 
rechten Anzeigetafel erscheint. 
Habt Ihr sechsmal hintereinan- 
der das richtige Symbol getrof- 
fen, gibt's wieder eine Banane. 
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Betretet in der Abteilung R&D 
den Gang rechts vom Eingang. 
Ihr gelangt in den Kontrollraum 
(M). Hier findet Ihr ein Tiny Faß. 
Springt hinein und schlüpft 
durch das Loch in der Wand. Im 
Raum auf der anderen Seite gibt 
es noch einen kleinen Durch- 
gang. Wenn Ihr diesen betretet, 
dürft Ihr an einem Spielzeugauto- 
rennen teilnehmen. Für den Sieg 
winkt eine goldene Banane. 


ICH BIN DOCH NUR 
EIN KLEINES MÄDCHE 


ss 
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Ich weiß, daß Du eine Blaupause has 
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Das schafft Ihr auch ohne Zielwasse£ 
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Bleifuß-Tiny in Aktion! 


et Euch vom Eingang aus 
© und klettert an der Stange 
Betätigt in der 


En unten. 


rk (l) den Lanky-Schalter, 
== ganz oben eine Banane 
scheinen zu lassen. Klettert 
un ganz nach oben bzw. kürzt 


l 
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4 Nur nicht wackeln! 


die Strecke durch den Banana- 
porter Nr. 4 ab. Lauft über die 
rotierenden Drahtwalzen zur 
nächsten Plattform. Anschließend 
erklimmt die Röhre, welche zur 
Banane führt, mit Hilfe des 
Orang-U-Standes. 





n Testraum ()) findet Ihr eine 
anky-Platte.e Mit dem neu 
worbenen Kong Ballong ge- 
angst Ihr von hier aus zu einem 
hwebenden Faß. Wenn es 
sch gelingt, direkt hineinzu- 
Segen, dürft Ihr Euch an einem 
Snarmigen Banditen versuchen. 
# die Aufgabe erfüllt, erhaltet 
r eine weitere goldene Banane. 





Jermöbelt die Wache auf der 
sberen Ebene von R&D (G), 
and vergeßt nicht, danach die 
Blaupause einzusammeln 








Für andere unerreichbar, 
für Lanky ein Kinderspiel! 


und bei Snide (D) vorbeizubrin- 
gen. Der Konstruktionsplan wird 
immer vollständiger und Euer 
Bananenkonto immer voller. 





Be 


Geht in den Lagerraum (E) und 
klettert links über die Kisten, 
um zu Cranky (A) und Candy 
(C) zu gelangen. Bei Cranky 
könnt Ihr eine neue Fähigkeit 
erwerben, nämlich den Kong 
Ballong. Kehrt dann wieder 
zurück in den Lagerraum und 





Da hängt der Arme. 





Komm Baby, spiel’s noch einmal! 


In der Abteilung R & D (G) fin- 
det Ihr unten links eine Musik- 
platte. Spielt auf der Platte die 
Primaten-Posaune, um die glä- 
serne Wand dahinter zu öffnen. 
Ihr müßt nun auf der riesigen 
Orgel genau die Melodie nach- 
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klettert mit dem Orang-U- 
Stand auf die Röhre (L) an der 
Wand. Betätigt dann oben den 
Lanky-Schalter, um Chunky aus 
seinem Gefängnis zu befreien. 
Für diese Rettungsaktion gibt's 
eine goldene Banane. 





Aber nicht mehr lange! 


Die Tasten betätigt Ihr 

durch die Primatenpower. 
spielen, welche Euch vorgege- 
ben wird. Die korrekte Tonfolg 
für das gesamte Stück lautet 
Br DiE.G, A. Ha 
auch diese Aufgabe gelöst 
wieder eine goldene Ba 
vom Himmel. 

































Ich kann sie schon sehen! 


\ NOCH EINER 






Im Testraum ()) schleicht eine 
Wache um die Bauklötze. Sie 


stellt für den affenstarken Chunky 
natürlich keine Herausforderung 


3 VON DIESEN KERLEN 


Betätigt in der Fabrik (Il) den 
Chunky-Schalter, um eine Ba- 
nane erscheinen zu lassen. Lauft 
hoch oder verwendet Banana- 
porter Nr.4 und springt auf die 
rotierenden Stahlträger. Tastet 
Euch nun vorsichtig bis zur 
Achse vor und schnappt Euch 
die goldene Banane. Vorsicht: 
Laßt Euch nicht zerquetschen! 


dar. Besiegt sie und sammelt die 
Blaupause auf. Jede Menge Lob 
und eine goldene Banane von 
Snide (D) sind Euch sicher. 


I \ SCHLÄGEREI 
B IM SPIELZEUGLAND 
u © REN den herren er 


Klettert beiR&D (G) rechts über 
die Leiter, und spielt auf Chunkys 
Musikplatte Euer Terror-Triangel. 
Dahinter öffnet sich die Tür zu 
einem großen Raum. Betätigt 
den Schalter an der Spielzeug- 
kiste. Jede Menge rauflustiges 
Spielzeug wird aus der Kiste 
springen. Habt Ihr alle Bau- 
klötze, Würfel und Dominosteine 
besiegt, erscheint ein wahres 
Spielzeugungeheuer! Springt in 
das Chunky-Faß am Eingang. Lie- 





Tu mir ja nicht wehl 
fert Euch einen Kampf mit dem 
Bausteinmann, besiegt ihn und 
streicht eine goldene Banane ein. 
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Geh mir aus dem Weg! 


ZZR \ HEKTISCHE 
BANANENERN 
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Auch im Lagerraum (E) ver- 
sperrt ein eisernes Gittertor den 
Zugang zu einem Raum. Der 
Primaten Punch beseitigt dieses 
Problem in Sekundenschnelle. 
In der rechten hinteren Ecke 
steht eine Kiste mit einem 
Fragezeichen darauf. Zerstört 
diese Kiste mit der Super Prima- 





Nimm dies, Schalter! 


tenpower.ist die Kiste beseitigt, 
erscheint ein Schalter. Nun müßt 
Ihr fix sein. Betätigt den Schal- 
ter, um die goldene Banane er- 
scheinen zu lassen. Lauft dann 
zum Schalter, der aus der Wand 
ragt, und betätigt auch diesen. 
Die drei Plattformen, welche zur 


VERLOCKENDES GOLD 


Im Gang, der zum Donk&® 
Kong-Automaten (F) führt, ve 
sperrt ein eisernes Gittertor de 
Weg. Mit dem Primaten Pun& 
verarbeitet Ihr das Tor zu / 
eisen. Betretet den Raum u 
springt in das Faß. Nach erfolg 
reicher Münzsuche in eine 
kleinen Labyrinth erntet Ihr ei 
weitere goldene Banane. 
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Nimm dies, Kiste! 





















Banane führen, erheben sich 
bewegen sich auf und ab. Spri 
rasch über alle drei Plattform 
bevor sie wieder abgeschaf 
werden, und grabscht Euch # 
goldene Banane. 






Und Dich nehme ich mit 
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“eecem Ihr mit Donkey den Arena sowie einigen grünen 
we DeiR &D (G) im Kon- Münzen für Chunky. Wenn Ihr 
zum (M) betätigt habt, den höllischen Hinterhalt heil 
schwinden auf der oberen übersteht, dürft Ihr Euch einmal 
ee zwei Gitter und erlauben mehr die verdiente Krone aufs 
= Zutritt zu einer weiteren affige Haupt setzen. 





Be Sorte Platte kommt mir bekannt vor. Mit dem Gesindel werdet Ihr locker fertig. 


MÜNZEN FÜR ALLE! 





u diesem Level gibt es nur eine 
#egenbogenmünze zu finden. 
Se liegt direkt auf Chunkys Weg. 
| @erdings ist es nicht unbe- 


Da ist ganz sicher 
was verborgen. u 

Nachdem Ihr mit Chunky vom 
zagerraum (E) aus die Tür ge- 
öffnet habt, die zur Banane Nr. 3 
führt, findet Ihr gleich nach 
dem Eingang lockeres Erd- 





dingt notwendig, diese Münze 
mit Chunky einzusammeln. Im 
Endeffekt kann diese Münze von 
allen Kongs gefunden werden. 





reich vor. Stellt Euch darauf, 
haltet den B-Knopf ein paar 
Sekunden gedrückt und fördert 
so eine Regenbogenmünze zu 
Tage. 


Nachdem Tiny die sechs rich- 
tigen Symbole am Glücksrad 
getroffen hat, erscheint die 
erste Fee in der Nähe von 
Funkys Arsenal (B). 


Springt im Testraum (J) auf den 
mittleren der drei Würfel, die 
rechts an der Wand stehen. 
Laßt Euch nach oben schleu- 
dern, um die zweite Bananenfee 
zu finden. 





















Ein eindeutiges 
Beweisfoto. 
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EINTRITTSPREIS: 209 BANANEN 


Vorsichtig tastet sich Tiny durch eine finstere Halle. Sie staunt nicht schlecht, 
als sich plötzlich mehrere Plattformen erheben und sie mit in schwindelnde 
Höhen nehmen. Noch bevor sie sich von ihrem Schreck erholen kann, betritt 
Mad Jack die Szene. Dieser durchgeknallte Springteufel will unbedingt mit Euch 


spielen. Er ist fest entschlossen, dieses Spiel zu gewinnen... 


PHASE 1 





Bleibt ständig in Bewegung! 
Springt von einer Plattform zur 
nächsten, und überwindet die 
großen Abstände dabei mit 
dem Wirbelwind. Mad Jack ist 
hinter Euch her und versucht, 
Euch zu zerstampfen. Wenn er 
stehenbleibt, müßt Ihr rasch 
handeln. Auf einer weißen und 





Dies muß der richtige Schalter sein. 


einer blauen Plattform er- 
scheint jeweils ein Schalter. 
Steht Mad Jack auf einer 
weißen Plattform, müßt Ihr den 
Schalter auf der weißen Fläche 
betätigen, ansonsten den auf 
der blauen Fläche. Vorsicht! 
Auch wenn Mad Jack stillsteht, 
ist er nicht untätig. Er wird ver- 
suchen, Euch mit Feuerbällen 


von der Plattform zu stoßen. 
Gelingt es Euch, den richtigen 
Schalter zu finden und zu 
betätigen, könnt Ihr Mad Jack 
damit gehörig einheizen. Da- 
nach beginnt die Jagd von 
Neuem. Drei Treffer verträgt 
das irre Spielzeug, bevor es zu 
Phase zwei übergeht. Für den 
gesamten Kampf gilt übrigens 
folgendes: Solltet Ihr verse- 
hentlich von einer Plattform 
fallen, verliert Ihr keine Energie. 
Ein Aufzug bringt Euch wieder 
nach oben. Allerdings müßt 
Ihr mit Eurer Attacke nochmals 


von vorne beginnen. Sämtliche 
Treffer, die Mad Jack bis zu die- 
sem Zeitpunkt einstecken mußte, 
bleiben aber erhalten. 




































Glaubt mir: 
Er ist so fies, 
wie er aussieht! 


Der Ablauf ähnelt dem von 
Phase 1. Allerdings greift Mad 
Jack nicht mehr mit Feuerbällen 
an, sondern mit einem wesent- 
lich zielgenaueren Laser. Dafür 
steckt er in dieser Phase nur 
einen einzigen Treffer ein. 


PHASE 3 


Wieder das gleiche Spielchen, 
mit einem gewaltigen Unter- 
schied. Mad Jack ist unsichtbar! 
Trotzdem könnt Ihr leicht er- 
kennen, auf welcher Plattform 
er gerade steht, da diese hell 
erleuchtet ist. Nur noch ein 
Treffer, und der außer Kontrolle 
geratene Springteufel hat nur 
noch Schrottwert. 


et 
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Da kommt was geflogen! 
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Unsichtbar, aber nicht unverwu 
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A Cranky L Robo-Fisch 
B Funky M Umgestürztes Schiff 
€ Candy N U-Boot 
D Snide © Unterwasserschloß 
E Kreuzung P Steg 
F Riff 
G Versunkene 
Galeone 






H Leuchtturm 

I Geisterschiff 
J Schatzhöhle 
K Felsnische 
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30 goldene Bananen werden 
Euch am Eingang von B. Locker 
abgeknöpft. Um mit Donkey an 
die erste Banane zu kommen, 
müßt Ihr zuerst mit Diddy an der 
Kreuzung (E) nach links laufen. 
Öffnet das Tor durch zwei ge- 
zielte Schüsse auf die ent- 
sprechenden Schalter links und 
rechts davor. Geht dann mit 
Donkey in den Bereich, wo 
Funky (B) zu finden ist, klettert 





Zeit für ein bißchen Musik. 


der 
da) 


auf das Riff (F), das aus dem 
Wasser ragt und stellt Euch auf 
Donkeys Musikplatte. Spielt die 
Boom-Bongo. An der versun- 
kenen Galeone (G) wird sich ein 
Eingang öffnen. Schwimmt mit 
Donkey vor Ablauf der Zeit durch 
den Eingang ins Innere der Ga- 
leone. Schwimmt dann direkt in 
das Faß, spielt das Minispiel 
und verdient Euch so die erste 
goldene Banane. 





Direkt ins feuchtfröhliche Vergnügen. 
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Klettert im Leuchtturm (H) über 
die Plattformen bis ganz nach 
oben. Ihr findet einen Hebel, 
den Ihr natürlich sofort betätigt. 
Der Leuchtturm wird aktiviert 
und signalisiert einem verlasse- 
nen Schiff (I) freie Fahrt. Das 
Schiff kommt durch das große 
Tor und segelt fortan seine 
Runden um den Leuchtturm. 
Gleichzeitig erscheint die gol- 
dene Banane im Parterre. 





Ein Geisterschiff kommt nun in Reichweite. 





Der Sockel der klei- 
nen Insel, auf wel- 
cher der Leucht- 
turm (H) steht, ver- 
fügt über zwei Schal- 
ter. Betätigt Ihr die- 
se, könnt Ihr den 
Wasserstand im ge- 
samten Level steigen bzw. sin- 
ken lassen. Betätigt nun den 
Schalter, auf dem der Pfeil nach 
oben zeigt. Der Wasserstand 
hebt sich und Ihr könnt zum 
Leuchtturm gelangen. Auf der 
Insel findet Ihr eine Donkey- 





Der soeben befreite Seehund 
wartet in der Nähe von Candy 
(C). Besucht ihn, und er wird 
Euch zu einem Bootsrennen ein- 
laden. Wenn Ihr ihn im Rennen 
schlagt, schenkt er Euch für den 
Sieg eine goldene Banane. 


Um Donkeys letzte Banane zu 
schnappen, ist ein wenig Vor- 
arbeit nötig. Zuerst müßt Ihr 
mit Enguarde den Zugang zur 
Schatzhöhle (J) öffnen (siehe 
Lanky), anschließend müssen 
beide Bananaporter Nr. 4 akti- 


viert werden. Einer befindet 
sich vor Candy (C), der andere 
wird erst aktiv, wenn Diddy in 
der Höhle das Minispiel absol- 
viert hat. Wenn Ihr den Ba- 
nanaporter dann mit Donkey 
aktiviert, müßt Ihr nur noch 


Ahoi, Schalter voraus! 





Ab hier geht's ab 


Platte. Es ist wohl mal wied 
an der Zeit, ein bißchen dun 
die Wolken zu fliegen. Schie 
Euch am Ende durch den DI 
Stern, um den Seehund aus & 
nem Käfig zu befreien. War & 
Mission erfolgreich, gibt's ei 
goldene Banane. 








eine Wache besiegen, um @ 
Blaupause zu erhalten. 



















Dieser Bananaporter erscheint 
erst, wenn Diddy das Minispiel 
bestanden hat. 








Ze an der Kreuzung (E) nach 
= und öffnet das Tor durch 
ehuß der Peanut-Schalter. 
Eeetet diesen Bereich und 





a 


Such Diddy betätigt sich musikalisch. 


Zhwimmt zu Candy (C). Für 
nf Münzen könnt Ihr die 


Musikinstrumente aller Kongs 
serstärken. Macht Euch dann 
= zum Riff (F) und spielt 
Se Krawall-Klampfe auf Diddys 





Machdem Ihr mit Enguarde 
Sen Zugang zur Schatzhöhle ()) 
zeöffnet habt, kann Diddy die 
“öhle betreten und den linken 
Turm aus gestapelten Gold- 
münzen erklimmen. Oben an- 
gekommen, erwartet Euch ein 
Winispiel, nach dessen Lösung 
ne goldene Banane winkt. 











Senutzt das Diddy-Faß neben 
dem Leuchtturm (H) und 
landet an Bord des Gei- 
sterschiffes (I). Das Schiff 
erscheint allerdings erst, 
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An diese Münze gelangt Ihr als letztes. 


Musikplatte. Wiederum öffnet 
sich eine Luke im versunkenen 
Schiff (G), durch die Ihr so 
schnell wie möglich schwimmen 
müßt. Im Bauch des Schiffes 
findet Ihr wieder ein Faß, 
welches Euch zu einem Mini- 
spiel führt. Beendet es erfolg- 
reich und streicht eine goldene 
Banane ein. 





wenn Ihr mit Donkey den Leucht- 
turm aktiviert habt. An Deck 
befindet sich ein Schalter, der 
wie immer durch die Primaten 
Power aktiviert wird. Eine goldene 
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In einer Nische (K) in der den 
Leuchtturm umgebenden Fels- 
wand hält sich eine Wache auf. 
Besiegt sie und bringt die Blau- 
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pause zu Snide (D). Achtet aber 
darauf, daß der Wasserstand 
niedrig ist, ansonsten könnt Ihr 
die Nische nicht betreten. Eine 
goldene Banane ist Euch sicher! 


2.4 | 


Springt in das Diddy-Faß auf der 
Leuchtturminsel (H) und fliegt bis 
auf die Spitze des Turms. Dort be- 
findet sich eine Musikplatte. Wenn 





Zuerst gibt's Musik. 


Ihr hier die Krawall-Klampfe spielt, 
öffnet sich im Bereich, den Ihr von 
der Kreuzung (E) aus nach links 
erreichen könnt, das große Gitter 
am Meeresgrund (L). Ein gewal- 
tiger Roboterfisch erscheint. Ihr 
müßt ihn vor Ablauf des Zeitlimits 
erreichen und in sein geöffnetes 
Maul schwimmen. In seinem 


Banane erscheint auf dem Dach 
des Leuchtturms. Fliegt wieder 
nach oben und sammelt sie ein. 


Dich krieg ich 
schon klein! 


Bauch müßt Ihr nun den Motor 
außer Kraft setzen. Dazu stellt Ihr 
Euch auf eine der Planken und 
zielt auf eines der drei Ventile am 
herzförmigen Motor. Sofort wird 
sich der Propeller in Kraft setzen. 
Beschießt das nächste freiliegende 
Ventil. Der Propeller dreht sich 
wieder und so weiter. Jedesmal, 
wenn Ihr ein Ventil getroffen habt, 
ändert es seine Farbe. Bevor Ihr 
das gleiche Ventil wieder be- 
schießen könnt, müssen erst alle 
drei die gleiche Farbe haben. 
Habt Ihr alle Ventile zerstört, gibt 
auch der mechanische Fisch den 
Geist auf und Ihr erhaltet eine 
goldene Banane. 
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Geht an der Kreuzung (E) nach 
links (sofern Ihr mit Diddy bereits 
das Tor zu diesem Bereich ge- 
öffnet habt). Am Ende des Tun- 
nels, links vor dem Eingang zum 
nächsten Bereich, befindet sich 
ein Tiny-Schalter. Aktiviert ihn, 
um die obere Luke des halb 
im Meeresboden versunkenen 
Schiffes (M) zu öffnen. Schwimmt 
rasch hinein. Ihr gelangt zu ei- 
nem Faß, welches wiederum zu 
einem Minispiel führt. Verpaßt 








Das war ja fast mühelos. 






Wenn Ihr an der Kreuzung (E) geradeaus 
geht, gelangt Ihr in ein Areal, in dem Ihr 
Euch mit zwei Kanonen auf höhere Ebenen 
schießen lassen könnt. Die zweite Kanone 
befördert Euch zu Cranky (A), die erste bringt 
Euch in die Nähe einiger Lianen. Schwingt 
Euch auf die andere Seite, besiegt die 
Wache, die dort faul herumlungert 
und eilt mit der Blaupause zu Snide. 
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den fiesen Kremlings ein paar 
Beulen und streicht dafür eine 
goldene Banane ein. 
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Nur noch ein paar Meter! 


BANANEN MIT TIEFGANG 


Auf dem Felsen (F) nahe Funkys 
Arsenal (B) darf sich Tiny als 
Star-Saxophonistin betätigen. 
Eine Luke an der Außenseite des 
versunkenen Schiffes (G) ge- 
währt Euch Zugang zum Lade- 
raum, sofern Ihr sie innerhalb 
des Zeitlimits erreicht. Die gol- 
dene Banane wartet im Schiff! 


> ZEIT FÜR EINE 
KLEINE KLOPFEREI 


Hier müßt Ihr hinauf. 
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Die zweite Banane ist rasch 
erspielt. Begebt Euch zum ver- 
sunkenen U-Boot (N), schwimmt 
ins Tiny-Faß und gelangt so ins 
Innere des Bootes. Dort wartet 
schon ein Faß darauf, Euch 
zu einem Minispiel zu bringen. 
Habt Ihr alle Fliegen im Zeitlimit 
erlegt, gibts eine Banane. 
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Taucht im Bereich des Leucht- 
turms (H) bis ganz auf den 
Grund des Meeres. Ihr stoßt 
auf ein Unterwasserschloß (O). 





Ein verzaubertes Schloß erwartet Euch! 


Davor befindet sich ein Tiny- 
Faß. Werdet zu Kleini-Tiny, um 
das Schloß betreten zu können. 
Innen trefft Ihr auf eine sehr 
traurige Meerjungfrau. Sie be- 
richtet Euch, daß ihre wertvol- 
len Perlen von den Kremlings 
gestohlen wurden und bittet 
Euch, diese für sie zu fin- 
den. Natürlich gebt Ihr & Ye 
gerne Euer Einverständ- 
nis. Schwimmt 
nun zur Schatz- 
höhle (J), deren 
Zugang aber erst 

von Enguarde 


MEER AUS TRÄNEN 


DB kehrt zum Unterwasserscd 





Da geht's rein! 



































geöffnet werden muß. In d# 
Höhle befindet sich eine riesig 
Schatztruhe. Ihr könnt wied# 
nur als Kleini-Tiny durch & 
Schlüsselloch ins Innere 
langen. Dort findet Ihr 
Muscheln, welche die Per®@ 
der Meerjungfrau bewach® 
Wartet, bis sich die Musche@ 
öffnen, schwimmt dann fi 
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et Ee 
Hier haben die Finsterlinge die P&& 
versteckt. 


hinein und holt Euch die # 
Perlen. Habt Ihr das wertx 
Geschmeide eingesamm# 








(O) zurück, und überre@ 
der Meerjungfrau 
Besitz. Sie wird Euch 
einer goldenen Bana 
belohnen. 
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Sachdem Ihr mit Diddy den Zu- 
Zune zu dem von der Kreuzung 
= aus linken Bereich des Levels 
zeöffnet habt, geht mit Lanky 
Zorthin. In einer Nische in der 
echten Tunnelwand befindet 
ich ein Lanky-Schalter. Betätigt 
en und schwimmt dann schnell 
= dem Schiff, das halb aus dem 

seresboden ragt (M). Die un- 
re Luke ist für kurze Zeit offen. 
chwimmt hinein und verwan- 
$e# Euch in Enguarde, indem Ihr 
Se Kiste mit seinem Symbol be- 





ur Lanky istin der Lage, Enguarde 
zur Hilfe zu rufen. Geht in Rich- 
ung Leuchtturm (H), springt ins 
Wasser und berührt Enguardes 
Kiste. Ihr müßt in diesem Bereich 
sun alle Schatztruhen zerstören. 
Die am tiefsten gelegene Truhe 
Seherbergt eine goldene Banane, 
Se Ihr als Lanky wieder ein- 
sammeln dürft. 





#ür Lankys zweite Blaupause 
Senötigt Ihr Chunkys Hilfe. Das 
for zum ersten Gang, auf den 
Ar vom Start aus rechts stoßt 
P), kann nur mit dem Ananas- 
Atomisator bei niedrigem 
Wasserstand geöffnet wer- 
den. Schießt dazu auf die 

beiden Schalter links 

und rechts vom Tor. 


rührt. Zerstört hier sämtliche 
Truhen. Hinter einer der Truhen 
wird ein Durchgang frei, der 
Euch zur goldenen Banane führt. 





Vorhang auf für Enguarde! 





Nichts kann dieser Nase wiederstehen 


Die zweite Bedingung lautet: 
Der Wasserstand muß hoch 
sein. Mit den beiden Schaltern 


am Sockel der Leuchtturminsel 
(H) läßt sich dieser regulieren. 
Taucht dann mit Lanky in die 
Höhle und springt auf den 
Steg. Vermöbelt die Wache 
und bringt die Blaupause in 
Euren Besitz. Snide (D) wird 
sich dafür erkenntlich zeigen. 
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Nahe Funkys Arsenal (B) befindet 
sich auf dem Felsen eine Musik- 
platte. Ein kleines Stück auf der 
Primaten-Posaune öffnet im ver- 
sunkenen Schiff (G) eine Luke 
Erreicht sie vor Ablauf der Zeit 
und schwimmt hindurch. Eine 
goldene Banane wartet darauf, 
aus dem Wrack befreit zu werden 


Hoch über dem versunkenen 
Schiff (G) hängt ein DK-Stern in 
der Luft. Verwandelt Euch bei 
hohem Wasserstand in Enguarde 
und springt dreimal durch den 
Stern. So öffnet Ihr den Eingang 
zur Schatzhöhle (J)). In der Höhle 
befinden sich zwei hohe Türme, 
die aus Goldmünzen bestehen. 
Erklimmt den rechten Turm, 
stellt Euch auf 
die Lanky-Platte 
und schwebt 
weiter nach oben. 
An der Spitze an- 
gelangt, springt 
Ihr in das Faß, 
spielt das Mini- 
spiel und ver- 
dient Euch auf 
diese Weise eine 
goldene Banane. 































„HUNKY BRAUCHT 
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Geht an der Kreuzung (E) gera- 
deaus. Betretet den Gang hin- 
ter der ersten Kanone und Ihr 
findet drei große Schatzkisten. 
Zerstört sie mit dem Primaten 
Punch. Die rechte Kiste beinhal- 
tet die erste goldene Banane. 







CH SCHL 


In der Nähe von Funky (B) ragt 
ein Felsen aus dem Wasser (F). 
Klettert bis zur Spitze, wo eine 
| Wache Ihr Unwesen treibt. Der 
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Bleib doch endlich stehen, 
verflixtes Ding! 








KEINE SCHLÜSSEL 
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Komm raus, Banane! 


IBS DICH RUNTER 


Sieg in einem ehrlichen Zwei- 
kampf bringt Euch eine Blau- 
pause ein, die bei Snide quasi 
Goldes Wert ist. 


TIONTAUBEN 
NACH AFFENART 


Gleich nach dem Start findet Ihr 
rechts ein verschlossenes Tor. 
Schießt auf die Ananas-Schal- 
ter, um es zu öffnen (nur bei 
niedrigem Wasserstand mög- 
lich). Laßt dann das Wasser 
wieder steigen, kehrt zurück 
und springt auf den Steg (P). 
Schnappt Euch die große Kano- 
nenkugel und bringt sie auf 
die andere Seite des Stegs zur 
Kanone. Es erscheinen nachein- 
ander drei Zielscheiben, die Ihr 
mit maximal sechs Schüssen 
in einer gewissen Zeit treffen 
müßt. Gelingt Euch dieses etwas 
verzwickte Vorhaben, dürft Ihr 
eine wohlverdiente goldene 
Banane einheimsen. 
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Geht bei niedrigem Wasserstand 
zu der Nische (K) im Bereich des 
Leuchtturms (H), in der Diddy 
seine Blaupause erhalten hat. 
Betätigt Ihr dort den Chunky- 
Schalter, öffnet sich die letzte 
Luke am versunkenen Schiff (G). 
Beeilt Euch, dorthin zu gelangen, 
denn der Weg ist weit! Wenn Ihr 





Gleich habt Ihr es geschafft! 


es rechtzeitig geschafft habt 
findet Ihr im Schiffsinneren & 
Faß, welches Euch die Möglid# 
keit verschafft, Euch an eine 
einarmigen Banditen zu vers@ 
chen. Schafft Ihr es mehrma®@ 
vier Bananen in einer Rei 
erscheinen zu lassen, geh 
Euch Banane Nr. 3. 
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Gleich geht's los! 
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Chunkys Gesicht. Ihr könnt & 
Fässer zerstören, indem Ihr n 
einem gezielten Primaten Pum& 
die Gesichter trefft. Eine Ban@ 
ist Euch sicher. Jedoch ist # 
nicht einfach, das Schiff wieg 
zu verlassen, denn plötzlich we 
schwimmt die Optik, die Stewe 
rung reagiert seitenverk® 
und zu allem Überfluß few@ 
sämtliche Kanonen auf Ew£ 


Nachdem Donkey den Leucht- 
turm (H) aktiviert hat, wartet auf 
der schwimmenden Kiste am 
Eingang zum Leuchtturmbe- 
reich, bis das Schiff (I) an Euch 
vorbeifährt. Springt dann mit 
Anlauf an Bord und zerstört die 
Luke am Heck mit einem kräfti- 
gen Sprung. Ihr werdet auf einen 
Turm aus sich drehenden Fäs- 
sern stoßen. Jedes Faß trägt 
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Was war bloß in den 
Fässern drin? 
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Habt Ihr Euch schon mal 
selbst geschlagen? 
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= unter Crankys Labor (A) Kampfarena. Zeigt den Fies- 
€ Ihr die Gittertür mit lingen, aus welchem Holz 
Primaten Punch aus dem ein echter Affe geschnitzt ist, 
= räumen. Dahinter ver-- und krönt Euch zum König 
© sich der Zugang zu einer des Rings. 





























Die erste Fee hält sich unter 
Wasser auf. Wenn Ihr mit Tiny 
das versunkene Schiff (G) er- 
forscht, findet Ihr die Fee in 
einer verschlossenen Zelle. Ihr 
müßt versuchen, sie durch die 
Gitterstäbe hindurch zu foto- 
grafieren. 








Wenn Ihr mit Chunky die drei 
A Schatztruhen unter Crankys 
| Laboratorium (A) öffnet, ge- 
langt Ihr nicht nur in den 
Besitz einer goldenen Banane. 
n Ihr könnt darüber hinaus 
Be __ N 7 SEE. | es auch Euer Musikinstrument an 
einem Kopfhörer wieder auf- 
laden und eine Bananenfee 
befreien. 
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Kopfschmerzen sind vorprogrammiert. 


DER SCHILLERNDE REGENBOGEN 


Im Leuchtturm (H), den Ihr nur x ARE LTE Ic 
mit Donkey betreten könnt, 
gibt es eine Stelle am Boden, an 
der Ihr auf Schatzsuche gehen 
könnt. Fördert Ihr die Regen- 
bogenmünze zu Tage, er- 
höht sich der Konto- 
stand aller Kongs 

um fünf Münzen. 
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HIER RIECHT’S NACH FISCH! 


Puftoss stößt Feuerbälle aus, um 
Euch zum Kentern zu bringen. 
Gebt Vollgas und sucht nach 
den DK-Sternen. Seid Ihr durch 
den ersten hindurchgefahren, 
hebt sich ein elektrischer Span- 
nungspolarisator aus dem Was- 
ser. In der rechten oberen Ecke 
des Bildschirms erscheint ein 
Timer. Ihr müßt den nächsten 
DK-Stern finden, bevor die 
Zeit abgelaufen ist. Habt Ihr 
fünf Sterne durchfahren, erhält 
Puftoss eine elektrische Ladung. 
Danach versinken die Pole wie- 
der im Wasser und Ihr müßt 
das Ganze von vorne beginnen. 
Insgesamt fünfmal müßt Ihr 
den Riesenfisch brutzeln, bevor 
ihm endgültig die Luft ausgeht. 


EINTRITTSPREIS: 2590 BANANEN 


In einer Nußschale findet sich Lanky auf dem Wasser wieder. Zuerst ist alles noch 
ruhig und friedlich. Doch plötzlich fällt das Licht des Suchscheinwerfers auf eine 
furchterregende Gestalt, die aus den finsteren Tiefen der See auftaucht. Puftoss, der 
giftige Kugelfisch, hat die Aufgabe, die Kongs am Weiterkommen zu hindern, und 
er wird alles unternehmen, um diesen Auftrag zu erfüllen! 































Neiiiin! Ich will 
nicht zu Fischfutter 
verarbeitet werden! 
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Ab in die Mikrowelle! 





Cranky 


Funky 
Snides Hauptquartier 
Baumuhr 


Mühle 

Riesenbaum 
Raupe/Terrortomaten 
Beet 


Scheune (Diddy) 
Holzhaus (DK) 
Hase 

Brunnen 
Apfelplatz 
Baumstumpf 
Riesenpilz 





1. Stock 
2. Stock 


4. Stock 


6. Stock 
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Ganze 50 Goldene Bananen ver- 
langt der wurmstichige Wucherer 
B. Locker in der Lobby des 
Wunder Waldes. Wenn Ihr den 
Level betretet, führt der Gang 
hinter dem blauen Tor zur Mühle 
(E), an dertagsüber eine Tür offen 
steht. Eine Kiste im Inneren ver- 
deckt einen blauen Schalter, der 
die Käfigtür öffnet. Ihr benötigt 
die Super Primatenpower, um ihn 
zu aktivieren — wenn Ihr sie noch 
nicht habt, steht also ein Besuch 
bei Cranky auf dem Programm. 
Im Käfig muß Donkey per 
Hebel die Zahlenkombination 
21132 eingeben, um das Förder- 
band zu starten. Eine goldene 
Banane wird damit nach draußen 





Bevor Donkey diese Banane ein- 
sammeln kann, müssen ihn seine 
4 Freunde schußkräftig unter- 
stützen. Im Inneren des Riesen- 
pilzes (O) befindet sich ein 
Fliegenpilzschirm, dessen 5 Ziel- 
schalter aktiviert werden müs- 
sen. Daraufhin erscheinen drei 
Kanonen, die Donkey in eine 
p’imatische Kanonenkugel ver- 
wandeln und an die 
Spitze des Pilzes 
F katapultieren. 
P#& 


transportiert — allerdings ist 
die Bananenausgabe nur bei 
Nacht zugänglich. Lediglich ein 
Schichtwechsel bei der großen 
Baumuhr (D) am Eingang des 
Levels trennt Euch jetzt noch 
von dieser Banane. 


Hier werden wichtige 
Entscheidungen getroffen! 





TREFFER! Schalter versenkt! 





Wenn Ihr zuvor den Sprung- 


schalter am Boden aktiviert 


habt, befindet sich dort die 
nächste Banane. 








Links hinter dem blauen Tor 
öffnet sich im Dunkel der Nacht 
das Tor zu einem von einer 
Dornenhecke umgebenen Holz- 
haus (J). Ein Hüpfer in sein Faß 
















KA-BOOMI Auf zum nächsten Faß! 








Der Wächter dieser Blaupause 
hat sich ein besonders gutes 
Versteck ausgesucht. Hinter 
der großen Dornenhecke beim 
Haus (J) neben dem blauen 
Tor hortet er den wertvollen 
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läßt Donkey unverletzt de 
Schalter hinter dem Haus err@ 
chen. Mit einem Sprung dara® 
öffnet Ihr die Tür des Haus® 
Rechts hinter dem Eingang 
befindet sich eine Kiste, & 
einen weiteren Schalter ve 
deckt. Dieser läßt eine Reihe w 
schwebenden Lianen im Dac 
geschoß erscheinen, die inn& 
halb eines Zeitlimits den Zuge 
zu einem Bonus-Bananen# 
ermöglichen. Nach Abschl 
der Bonus-Stage „Schicht | 
Schacht“ winkt Euch eine we 
tere goldene Banane. 


Be F 


Der Riesenpilz birgt eine WE 
tere Banane für den Profi-Aft@ 
Lauft zum ersten Ausgang ha 
und außerhalb des Pilzes & 
die Leiter zu Donkeys Abscht 
basis. Nachdem Donkey # 
wenig Höhenluft geschnupg#@ 
hat, wartet das Bonuss@i 
„Funkelnde Feen“ auf ihn. © 
Feen belohnen Euch nach 
schluß der Stage mit der n&& 
sten Banane. 


Bauplan, der Euch bei 
gleich um die Ecke eine ge 
ne Banane einbringt. Bei 
schläft das schlaue WE 
jedoch - schaut also tags® 
bei ihm vorbei! 
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Wacht Euch bei Nacht auf den 
Weg. Nachdem Ihr den blauen 
Zang hinter Euch gelassen 
%abt, findet Ihr rechts davon 
m zweiten Pilz eine Scheune 
0. Hier kommen Diddys her- 
ausragende Sprungfähigkeiten 
zum Einsatz. Über die Kisten 
#reicht Ihr den Dachfirst. Ein 
Saar Powerriffs auf der Krawall- 
Kampfe, und Squawks eilt Euch 
nit einer Lampe zur Hilfe 
Serbei, um den Balanceakt über 
Sie Holzbalken zu ermöglichen. 
Neben einigen nützlichen Din- 





Ganz schön schmal... 


gen und kleinen Bananen findet 
Ihr an der gegenüberliegenden 
Seite eine goldene Banane. 





Beim Riesenpilz befindet sich 
inks vom Eingang hinter dem 
zweiten Fungus ein kleiner 
Fliegenpilz. Er verhilft Diddy 
zu großen Sprüngen, die ihn 
per darüberliegendem Faß zum 
Raketen Rocker machen. An 
der Spitze des Riesenpilzes (O) 
wartet das Kröten Karussell auf 
Euch. Helft den Schildkröten 
und es gibt eine Banane als 
Dankeschön. 





Der Weg zur nächsten Banane 
führt Euch in den Riesenpilz 
O). Dort gelangt Diddy über 
den ersten Ausgang und zwei 

Leitern zu einem 
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Vorrausichtliche Ankunftszeit: 
2 Sekunden! 


Rankengeflecht, auf dem sich 
ein Wächter die Zeit vertreibt. 
Ein paar Radschläge von Diddy 
und die Blaupause — und damit 


auch die nächste goldene 
Banane - ist Euch sicher. 
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In der Mühle (E) hinter dem 
blauen Tor wartet nachts eine 
weitere Banane auf ihre Ent- 
deckung. Zunächst muß Diddy 
an der Seilwinde auf das Dach 
klettern. Mit dem Sprungschal- 
ter öffnet er den Zugang zum 
Dachboden der Mühle. Dort 
kann Diddy mit seinen Peanut- 
Pistolen die Stromversorgung 
der Seilwinde einschalten. Per 
Schimschu Rempler bringt Ihr 
sie zum Laufen und zieht damit 
den Käfig mit der Banane aus 
der Erde. Verlaßt den Dachbo- 
den und lauft zur Musikplatte 








Mit dem Kopf zuerst! 


in der Dornenhecke. Die Schall- 
welle der Krawall-Klampfe fegt 
den Käfig weg und Ihr habt 
Zugriff auf diese Banane. 


at 





Um an die nächste Banane zu 
gelangen, muß Lanky zuvor 
das Tor links vom Riesenpilz 
mit seiner Trauben-Tröte öffnen. 
Durch den Gang gelangt Ihr 
zu einem großen Baum (F), der 
einen ruhenden 
Uhu beherbergt. 
Diddys Krawall- 
Klampfe - von 
der Musikplatte 
aus gespielt - 
beendet seinen 
Schlaf, worauf- 
hin er Euch zu 
einem Wettflug 
um den Baum 
herausfordert. 
Springt also in 
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das Diddy-Faß und folgt ihm 
durch die Ringe um den Baum 
Dann müßt Ihr nur noch das 
Bonusspiel im Wipfel des Baumes 
abschließen, und Euer Bananen- 
konto steigt weiter. 


















\ UNHEIMLICHES 
UNGEZIEFER 








Um in die verschlossene Scheune 
in der Mühle (E) zu gelangen, 
ist Tiny auf Chunkys schlag- 
kräftige Hilfe angewiesen. Er 
muß im Inneren die Kiste neben 
Tinys Faß zerstören, um ihr 
einen Zugang bei Nacht zu 
ermöglichen. Nur dann könnt 
Ihr mit Tiny in der hinteren Ecke 
zur Spinne gelangen und Euch 
dort als Kammerjäger profi- 
lieren. Mit drei Treffern auf das 
Augenpaar löst Ihr die Spinne 
von Ihrem Spinnfaden und 
bringt sie auf den Boden der 
Tatsachen. Ein weiterer Treffer 
























Geht durch das grüne Tor an 
den Tomaten vorbei zum ein- 
gezäunten Beet (H). Sofort be- 
ginnt ein riesiger Bohnensproß 
aus der Erde zu schießen, vor- 
ausgesetzt, Ihr habt die Bohne 
dabei (siehe Banane #2). Rechts 
vom Zaun findet Ihr ein Faß, in 
dem Ihr zu Kleini-Tiny werdet. 
Ein weiteres Mal eilt Euch 
Squawks nach einem kleinen 
Saxophon-Solo zur Hilfe, um 
Euch zur Banane zu verhelfen. 


ER y 5 so SICHER WIE DER 
73 GRÜNE DAUMEN 4 





Igitt! Pfui Spinne! 


und Ihr habt Euch eine goldene 
Banane redlich verdient. Funkys 
Zielsuchmunition ist eine große 
Hilfe bei dieser Spinnenjagd! 


„aalrskı an aus 


Lanuaa 
un 0 
x BT et 


Ein gutes 
Plätzchen für 
ein zartes 
Pflänzchen. 


förmlich danach, mit Orangen“. 
granaten gefüttert zu werden!® 
Kümmert Euch darum, und Ihr 
erhaltet neben der Banane noch 
eine Bohne, die Ihr beim näch- 
sten Tip brauchen werdet. 


Gegenüber des Eingangs zum 
Riesenbaum (F) findet Ihr eine 
Musikplatte. Spielt als Kleini- 
Tiny das Sabotage-Saxophon, 
um von Squawks auf den 
Baumstumpf (N) getragen zu 














werden. Durch 
ein kleines Loch 
gelangt Ihr ins 


Innere. Vier Klap 
Traps schreien 





Im Riesenpilz (O) ist schnelles 
Handeln gefragt: Nachdem Tiny 
den Sprungschalter am Boden 
aktiviert hat, muß sie unter Zeit- 
limit über zwei Leitern klettern, 
um das Bonusfaß zu erreichen. 
Ein paar schnelle Schwünge im 
Bonusspiel, bei denen Tinys 
wirbelnde Zöpfe zum Einsatz 
kommen und Ihr seid im Besitz 
der nächsten Banane. 





Avanti, avantıi! 


) IMMER AUF E 
DIE ZWÖLF 





sendem Gemüt werdet Ihr de 
Sonnenbrillenträger mit Lei 
tigkeit die nächste Blaup& 
abnehmen können. 


Der Wächter von Tinys Blau- 
pause wartet draußen am er- 
sten Ausgang des Riesenpilzes 
auf Euch. Dank Tinys aufbrau- 









\ FLEDERMAUS- 


dem Dachboden der 

= (E) findet Lanky einen 

enzschalter, der eine Luke 

et und Fledermäuse frei- 

Wachdem sich der Orang- 

Sn mit ein paar Trauben von 

ee lästigen Plagegeistern 

Eee hat, wartet die nächste 

Enane darauf, von ihm einge- 
Zemelt zu werden. 


ATTACKE 





Hoppla! 


95 ORANG-U-SPRÜNGE 





Sch der Weg zur nächsten Ba- 
Sane beginnt auf dem Riesen- 
52 (©). Nach der Aktivierung 
ses Schalters saust Ihr dieses 
Wal im Affentempo rechts vom 


\ 


Schalter herunter. Dort liegt ein 
Raum, in dem Ihr zwei Fliegen- 
pilze als Sprungbrett nutzen 
müßt, um an die goldene Bana- 
ne zu gelangen. 





Es folgt ein steiler Aufstieg! 


\ AM Fusse 





Im Gang unter dem Riesen- 
baum (F) patrouilliertt der 
Wächter der Blaupause. Gebt 
ihm ein paar gezielte Schläge 
auf die Zwölf und die Blau- 
pause wechselt den Besitzer. 


DES RIESENBAUMS 












wg \ DIE LIEBLINGS- 


Ca 





Klettert per Orang-U-Stand auf 
die Spitze des Riesenpilzes (O). 
Der Sprungschalter dort oben 
öffnet zwei Türen. Unter Zeit- 
limit rennt Ihr links vom Schalter 
aus herunter und betretet den 
Raum. Das Wandbild gibt Auf- 
schluß über die Reihenfolge, in 
der Ihr - mit voller Wucht - auf 
die Pilze springen müßt. Nach ein 
wenig Bananen-Ballerei gibt's 
eine weitere goldene Banane 
als Belohnung. 


4] 1 ) DER 100-METER- 


FARBEN DER KONGS 








Farbenlehre ä la Kong. 


BANANEN- LAUF. 





Der Hase (K) am großen Baum 
(F) ist ein oberfauler Kollege. Erst 
nachdem Ihr ihn tagsüber von 
der Musikplatte aus mit der Pri- 
maten-Posaune aus dem Schlaf 
gerissen habt, wird er richtig 
munter und for- 
dert Euch zum 
großen Hürden- 
lauf heraus. Doch 
Meister Lampes 
Meinung ist eben- 
so wendig wie 
sein Turnschuh — 
er will Euch die 
Banane erst nach 











einem zweiten Lauf überlassen, 
bei dem Ihr zunächst keine 
Chance habt. Erst im nächsten 
Level erlernt Lanky den Orang- 
U-Sprint, mit dessen Hilfe er den 
flinken Nager überrunden kann. 


























Wenn Chunky mit voller Wucht 
einen Sprung auf die Gitterab- 
deckung des Brunnens (L) macht, 
gelangt er zur zweiten Minen- 
fahrt. Beendet den Kurs mit 
mehr als 50 Münzen und die 
Banane gehört Euch. 


TEIL il 





Chunky... A-Angst!!! 


m \ DAS GIGANTISCHE 
u). SELBSTPORTRÄT _ 


<& ” 


Lust auf ein kleines Puzzle? In 
der Spitze des Riesenpilzes (O) 
gibt es auch für Chunky eine 
Banane zu holen. Aktiviert den 
Sprungschalter und geht mit 
Chunky in den geöffneten 
Raum. Dort müßt Ihr den näch- 
sten Schalter aktivieren, um 
unter Zeitlimit per Ananas- 
Atomisator Chunkys Portrait 
zusammenzupuzzeln. 





Die nächste Banane bekommt 


Chunky nur nachts: Auf halber 
Höhe des Riesenpilzes (O) fin- 
det er eine Reihe von 

Lianen, an de- 

nen er sich zu 

einem Aus- 





ICH CHUNKY, Du BLAU- 
PAUSENWÄCHTER 





Hier stimmt doch etwas nicht! 


gang herüberhangeln kann. 
Draußen stößt er dann auf den 
Wächter des grünen Bauplanes. 
Nach einer schlagenden Argu- 
mentation ist Chunky dann 
stolzer Besitzer einer neuen 
Blaupause. 





Eine Affenhand wäscht die an- 
dere: Tiny muß mit ihrer Feder- 
Flitze das grüne Tor öffnen, um 
Chunky den Zugang zur näch- 
sten Banane zu ermöglichen. 
Zwei weitere gezielte Schüsse 
mit dem Ananas-Atomisator am 
dahinterliegenden Tor und der 
Weg zur Raupe (G) ist frei. 
Bringt die fiesen Tomaten mit 
einem ordentlichen Bauchklat- 





Zurück ins Erdreich mit Euch! 


> \ EIN PLATZ AN 
DER SONNE on 


RK 


scher unter die Erde, nachdem 






Ihr mit Chunky in das Faß ge # 


sprungen seid und die notwen- 
dige Größe dafür habt. Aber 
der kleine Wurm hat eine wei- 


tere Bitte. Wenn Ihr ihn sam * 


Behausung zum Platz (M) vor 


der Baumuhr (D) tragt, belohnt er 


Euch mit einer goldenen Banane 
Auch diese Aktion verlangt 
nach außerordentlicher Größe 


Ein Herz für Würmer! 


AA \ OPERATION 


a, 


Schlagt das Scheunentor an der 
Mühle (E) ein. Gleich rechts 
hinter dem Eingang steht eine 
Kiste, die eine Musikplatte ver- 
deckt. Wenn Ihr dort das Terror- 
Triangel benutzt, setzt sich das 
Mühlenrad in Gang und bringt 
die Stachelwalze im anderen 
Teil der Mühle zum Laufen. 
Nehmt das silberne Faß mit 
und geht mit Chunky in die 
andere Scheune, um dort nach- 
einander alle drei Fässer auf 
das Förderband zu stellen. Nach 





_DETONATION „oo 





Nichts für Schwächlinge! 


Detonation des dritten Fasses 
gibt es einen weiteren Neuzi= 
gang auf Eurem Bananenkonto 








Eeerhalb der Spitze des Rie- 





u 


— 


2 ein Kremling warten schein- 








Hier also... ...steigt die Party! 


KonG MÜNZEN 
FÜR ALLE! 












dor dem Beet (H) hinter dem 
zrünen Tor ist mal wieder eine 
Ausgrabung angesagt. Darauf- 
Jin findet Ihr dort eine weitere 
nützliche Regenbogenmünze. 


Der Kong-Kontostand steigt! 


bar darauf, eine richtige Tracht 

Dfzes findet ihr eine Leiter, Affenhiebe einzustecken. Aber 
© zur Kampf Arena führt. Vorsicht: Wer vorzeitig den Ring 
Ze der Blaupausen-Wächter verläßt, ist raus aus dem Spiel. 














Nur Diddy gelangt zum Dach- 
first der Scheune (I), in dem 
sich eine der Bananenfeen ver- 
steckt hält. 


In der Kiste im oberen Stock- 
werk von Donkeys Scheune (J) 
hat eine weitere Bananenfee 
Unterschlupf gesucht. Nutzt 
Eure Primatenpower, um den 
glitzernden Geist zu befreien. 





Aha! Unter der Banane 
hatte sie sich versteckt! 





Unter Einsatz von 800 Pfund... 





.. läßt sich diese Binanenfee be? 












EINTRITTSPREIS: 390090 BANANEN 


Kaum das Diddy diese Nervensäge besiegt hat, muß sich Chunky erneut mit dem 
feuerfesten Drachen auseinandersetzen. Zwar hat unser Primatenfreund bei diesem 
Anblick beinahe soviel Angst, daß ihm sein Herz in die nicht vorhandene Hose 


rutscht, aber mit der richtigen Technik ist auch dieser Gegner zu bezwingen. 


PHASE 1 


Der schlechte Atem von K.Rools 
Drachenfliege macht Euch noch 
immer zu schaffen. Durch stän- 
dige Ausweichmanöver von 
links nach rechts und umge- 
kehrt könnt Ihr diesen Attacken 
jedoch gut ausweichen. 


PHASE 3 


Nachdem Ihr dem Feuerdrachen 
ordentlich zugesetzt habt, hat 
er eine neue Gemeinheit auf 
Lager: Mit Sprüngen auf den 
Gesteinsquader treibt er Euren 
Boden immer näher Richtung 
Lava. Nach jedem Treffer kann 
Chunky in ein Faß springen, 
um eine seinem Gegner eben- 
bürtige Größe zu 
erlangen. 






Schau mir in die 
Augen, Kleiner! 














PHASE 2 


no; 





Wenn sich Dogadon auf den 
Boden setzt, ist Euer Augen- 
blick gekommen. Greift Euch 
das Dynamit-Faß und schleu- 
dert es ihm entgegen. Nach ei- 
nem Treffer fällt der garstige 
Drachen in die Lava — doch 
Vorsicht, der Bursche ist zäh! 








Die Zick-Zack-Technik ist hier die richtige! 





Jetzt könnt Ihr Chunky mit 
gezielten Doppelhieben seine 
wahre Kraft zeigen lassen. 















Na, heißes Bad gefällig? 






Wenn Ihr Dogadon besiegt, bevor er Euch in _ 
die Lava geschickt hat, erhaltet Ihr den näch- . 
sten Schlüssel für K. Lumsys Gefängnisinsel. 


isiger Wind weht durch die kristallenen Höhlen tief im Inneren 
der DK Inseln. Die funkelnde Anmut der schimmernden Mineralien 
lädt zwar zum Verweilen ein, aber davon ist dringend abzuraten. 
Ständig fallen riesige Stalaktiten von der Höhlendecke, und die Kongs 
müssen höchste Vorsicht an den Tag legen, um nicht unter einem 
Berg aus Geröll verschüttet zu werden. Zu allem Überfluß treiben 
sich auch noch ein paar äußerst aggressive Zinger in der 
Kristall Kaverne herum, die nur allzu gerne Gebrauch 
von ihren Bomben machen. 














RETTEN BI TEE DAFTE LT DR 


Cranky Kleines Blockhaus 
Funky Eisschloß 

Candy Hütte 

Snide Eiswand 

Iglu Eishöhle 


Großes Blockhaus 


siehe Ausschnitt- 
Vergrößerung 


Untere Ebene 








Besucht Funky (B), um für fünf 
Münzen Euren maximalen Mu- 
nitionsvorrat auf 200 zu er- 
höhen. Bei Candy (C) könnt Ihr 
ebenfalls für fünf Münzen die 





Nein, nicht schon wiiiiieder...! 


a}) 


VEKFEETET AIETIE BRACTTLÄNEET N 


Geht von Candy (C) aus nach 
rechts, überquert die Brücke und 
spielt auf der Musikplatte vor 
dem kleinen Blockhaus (G) die 
Boom-Bongo. Geht durch die 
nun offene Tür. In der Hütte 
findet Ihr ein Memoryspiel. 
Springt nacheinander auf je- 
weils zwei gleichfarbige Platten. 
Der Trick an der Sache ist, daß 
Ihr den Raum durch Betätigen 
zweier Schalter um jeweils 90° 
nach links oder rechts drehen 
könnt. So gelangt Ihr zu allen 
verfügbaren Feldern. 


Gelingt es Euch, _ 


BENIETNII AALEN 


Einsatzhäufigkeit aller Musik- 
instrumente erweitern. Außer- 


dem bietet sie für sieben Münzen 


eine Erweiterung der Melonen- 
leiste an. Überquert dann die 
Brücke vor Crankys Labor (A), 
stellt Euch auf die Donkey-Platte 
und drückt den Z-Trigger. Um 
die goldene Banane zu erhalten, 
müßt Ihr zwei Minispiele absol- 
vieren. Findet zuerst das schwe- 
bende Faß, auf dem sie abge- 
bildet ist. So gelangt Ihr zum 
zweiten Minispiel. Erst nachdem 
Ihr dieses bestanden habt, ge- 
hört Euch Banane Nummer 1. 





Mit ganz viel Schwung! 


alle Platten vor Ablauf des Zeit- 
limits umzudrehen, winkt eine 
goldene Banane. 








Neben Crankys Labor (A) 
schwebt ein Diddy-Faß über 
dem Abgrund. Springt mit Did- 
dy hinein und fliegt durch den 
Stern über dem Iglu (E). Rund 
um den Iglu erscheinen fünf 
verschiedene Musikplatten. 
Stellt Euch mit Donkey auf die 











Keine falsche Bewegung! 


entsprechende Platte, spielt di 
Boom-Bongo, um das Iglu be 
treten zu können. In einem ra # 
tierenden Eislabyrinth müßt Ir 
nun bis zum Zentrum vordrim- 
gen, um Euch die goldene B& 
nane zu schnappen. 





Ha, dich krieg ich! 


5% \ 
weilliensmse AIETIT I BA ANSSRE 


Vor dem großen Blockhaus (F) 
links von Candys Hütte befindet 
sich unter anderem eine Musik- 
platte für Donkey. Spielt die 
Boom-Bongo, betretet das Haus 
und besiegt alle Zinger. Mit 
zielsuchender Munition ist das 
kein Problem! Eine weitere gol- 
dene Banane ist Euch sicher... 


\ uuhe: 
4 ne & 


Klettert auf die höhere Ebene zum Eisschloß (H). 
Gleich nach dem Schloß gelangt Ihr zu einer 
Kreuzung. Geht nach rechts, prügelt Euch mit 
einer Wache um die Blaupause und bringt 

sie zu Snide (D). (Den Zugang zu Snids 
Höhle müßt Ihr aber zuvor mit Chunkys 
Primaten Punch aufgebrochen 








Brumsel auf 171 Uhrl 
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Sechts von Candys Hütte 
= findet Ihr ein Diddy-Faß. 
Soringt hinein und fliegt zum 
Sonusfaß im zweiten Wasser- 
= Hier müßt Ihr in der vor- 
@egebenen Zeit aus einem 
@zbyrinth entkommen und 
ie Gegner besiegen. Bekämpft 
@e härteren Gegner mit der 
#eanut-Pistole. Sie verfügt über 
Smendlichen Munitionsvorrat. 


Am großen Blockhaus (F) be- 
änden sich zwei Musikplatten 
#ür Diddy. Aktiviert mit der 
Krawall-Klampfe zuerst die 
Platte auf der höheren Ebene. 
Besiegt im Haus alle Gegner. 
Eine Diddy-Platte erscheint, 
von der aus Ihr in das darüber 
schwebende Diddy-Faß sprin- 
gen könnt. Fliegt nun zu den 
drei großen Kerzen und ent- 
- zündet sie mit dem Flammen- 

strahl des Raketen Rockers. 


U u 





Hier benötigt Ihr die Hilfe von 
Tiny. Lauft von Funky (B) aus 
über die Brücke. Rechts der 
Plattform schwebt ein Tiny-Faß. 
Mit dem Wirbelwind gelangt 
Ihr dorthin und, nachdem Ihr zu 
Kleini-Tiny geworden seid, auch 
E wieder zurück. Lauft nun über 
die nächste 


—— 





nn AED EAEÄNEET 





Da hast Du dich versteckt! 


Kerzenschein macht Stimmung. 


Brennen alle drei Kerzen, er- 
scheint die goldene Banane. 


ARE AEG 


Brücke und schlüpft durch das 
Loch in der Wand. Dahinter 
müßt Ihr Bananaporter Nr. 4 ak- 
tiveren. Fliegt dann mit Diddy 
zum zweiten Bananaporter Nr. 4 
unterhalb von Crankys Labor 
(A). Bananaportiert Euch in die 
Höhle, besiegt die Wache und 
sammelt eine Blaupause ein. 


ve; > 





VE a ASE TEL BR, 


Springt ins Diddy-Faß links von 
Cranky (A) und fliegt durch den 
Stern über dem Iglu (E). Rund um 
das Gebäude erscheinen Musik- 
platten. Spielt auf Diddys Platte die 
Krawall-Klampfe, damit sich der Ein- 
gang zum Iglu öffnet. Innen findet 
Ihr sechs TNT-Fässer, die auf 
Nummernfeldern stehen. Findet 
heraus, in welcher Reihenfolge 
Ihr die Fässer werfen müßt und 
feuert sie gegen die Wände. 






Diddys Musikplatte direkt vor dem 
großen Blockhaus (F) verschafft 
ihm den Zugang zu einem Raum 
im Erdgeschoß. Springt in das 
Diddy-Faß und lockt die Krem- 
lings in den Fässern an den Rand 
der Plattform. Landet dann bei 
einem der Kremlings und besiegt 
ihn. Werft Orangengranaten nach 
den Kremlings in den Fässern. 
Springt nochmals ins Diddy-Faß 
und landet auf der mittleren Erhe- 
bung. Besiegt die beiden Krushas 
mit Orangengranaten und den 
letzten Kremling mit Hilfe der 





Was? Da soll ich landen? 


er 









Was kommt nach 2? 


TEE AIR 





Kommt schon, mir nach! 


Peanut-Pistolen. Gelingt es Euch, 
alles innerhalb des Zeitlimits zu be- 
wältigen, habt Ihr Euch die vierte 
goldene Banane redlich verdient! 











| DAS DING 
| „3 WEICHT IMMER Aus! 
MT Me ATI BA ANEER 


Fliegt mit Diddy durch den 
Stern über dem Iglu (E), um 
fünf Musikplatten zu akti- 
vieren. Spielt auf Tinys Musik- 
platte das Sabotage-Saxophon, 
um das Gitter zu öffnen. Im 
Iglu müßt Ihr eine Zielscheibe 
dreimal mit der Super Prima- 
tenpower treffen. Allerdings wird 
die Platte nicht nur bei jedem 
Treffer kleiner, sie schlittert 
auch noch quer durch den 
Raum. Kein leichtes Unterfan- 





Zuerst ausweichen oder draufspringen? 


gen — aber was tut man nicht 
alles für eine goldene Banane? 


| \ VORBEUGUNG 
DURCH VITAMINE 


u SEEÄFELT 


Öffnet eine der Türen des 
großen Blockhauses (F), indem 
Ihr auf Tinys Musikplatte davor 
ein kleines Saxophonsolo gebt. 
Laßt die Gegner im Inneren des 
Hauses ein paar Orangengra- 
naten schlucken und kassiert 
danach eine goldene Banane. 





Sesam, öffne Dich! 


Wo ist der nächste? 
Wo? 













>» \ BANANEN 
| DER FINSTERNI 


dz 


VE EIET INT ee 


Springt von Crankys Labor (A) 
aus nach rechts über den Ab- 
grund. Ihr findet ein Tiny-Faß, 
das Euch zu Kleini-Tiny werden 
läßt. Huscht durch das Loch 
in der Wand. Springt in das 
schwebende Faß und spielt ein 
weiteres Minispiel. Ist die Auf- 
gabe gelöst, winkt wieder der 
Bananensegen! 
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Pen 3 a 








Hihihil Der Eingang ist für mich! 


— z- j ag 
ag - BET I ERS 


Besucht Cranky (A), um für 
sieben Münzen den Primato- 
port zu erstehen. Damit kann 
Tiny zwischen speziellen Plat- 
ten primatoportieren. Geht von 
Funky (B) geradeaus über die 
Brücke und schwebt mit dem 
Wirbelwind nach rechts auf 
den schmalen Felssims. Springt 
in das Tiny-Faß, um zu Kleini- 
Tiny zu werden. Wirbelt wieder 
zurück und lauft schnell durch 
das kleine Loch in der Wand. 
Setzt den Primatoport auf der 
Tiny-Platte ein. Ihr landet in 





Klettert auf die Felsen rechts 
von Candys Hütte, und geht 
weiter bis zur runden Plattform, 
auf der eine Wache Ihr Unwe- 
sen treibt. Zeigt dem Kerl, was 
eine Harke ist und bringt die 
Blaupause, die er versucht hat, 
vor Euch zu verstecken, gleich 
zu Snide (D). 


\ SPUR’ Mi 





Auch Eiswände halten mich nicht a 


einer Kuppel aus Eis, in der ee 
goldene Banane bereits abh@®® 
bereit ist. 


aa 


EINE FL 71 A 
AH, HAARE 


TATEN rem 
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ar SAP 


Ev Kong (A) hält für Lanky 
Drang-U-Sprint bereit. Geht 
sch zum Iglu und spielt auf 
zys Musikplatte die Prima- 
-#osaune (Zuvor müßt Ihr mit 
@y durch den Stern über dem 
u geflogen sein). Nachdem Ihr 
glu alle Gegner besiegt 
== erscheint eine Lanky-Platte 
= Fuße des Eisgebildes. Mit 

Eunkys Kong Ballong ist es Euch 
| zn möglich, die Spitze dieses 
Exberges" zu erreichen. Ganz 












w_ 
(za . ein 


m 27% 





Snter dem Schloß (H) ist noch 
Sn zweiter Lanky-Schalter ver- 
Zeckt. Betätigt ihn, um das Dach 
= öffnen. Geht rasch weiter um 
Se Ecke und werdet auf der 
Zanky-Platte zum Kong Ballong. 
Schwebt bis zum ersten Stock, 
#0 Ihr eine weitere Lanky-Platte 
Söndet. Aktiviert auch diese, um 
Ssor Ablauf des Zeitlimits durch 
Se Öffnung im Dach fallen zu 
önnen. Anschließend müßt Ihr 
Euch in einer aufregenden Rutsch- 
Sartie nicht nur als Sieger erweisen, 





Wit Diddys Hilfe fliegt Ihr zum 
Sananaporter Nr. 5 zwischen 
dem Eisschloß (H) und Funky (B), 
am ihn zu aktivieren. Der Weg 
für Lanky ist jetzt freil Geht zum 
zroßen Blockhaus (F), wo Ihr 
Jen Bananaporter Nr. 5 findet. 
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Oh, das drückt auf den Magen! 


oben wartet bereits eiskalt die 
heiß ersehnte goldene Banane. 





Durch Feuer und Eis. 


sondern zusätzlich 50 Münzen 
einsammeln. Erst dann gehört 
Euch die dritte goldene Banane! 


a FE N a 
So gelangt Ihr mit Lanky auf 
die ansonsten unerreichbare 
Plattform, auf der sich eine 
Wache in Sicherheit wähnt, bis 
sie Lankys Fäuste zu spüren 
bekommt. Ist der Kampf vorüber, 
darf Snide (D) seiner Sammlung 
eine weitere Blaupause hin- 
zufügen. 


Betätigt den Schalter vor dem 
Eisschloß (H), um es betreten 
zu können. Sprecht mit dem 
Schloßherrn und nehmt seine 
Herausforderung an. Wendet 
die Platten mit K. Rools Gesicht 
durch Anwendung der Super 


Folgt dem Pfad rechts von 
Candys Hütte aus (C) über alle 
Brücken und Plattformen bis 
zur kleinen Hütte (I). Öffnet die 
Tür durch eine Posaunenein- 
lage auf der Musikplatte und 
betretet das Gebäude. Schwebt 
als Kong Ballong in das Lanky- 
Faß. Lauft nun rasch in den 





Ah, Posaune! 


A575, I. rd i Te 


Primatenpower, verschwendet 
aber keine Zeit mit den Frage- 
zeichen-Platten. Habt Ihr nach 
Ablauf der Zeit mehr Platten 
gewendet als die Eiskreatur, er- 
haltet Ihr als Prämie eine golde- 
ne Banane. 








Ah, Banana! 


hinteren Teil des Zimmers und 
aktiviert den Schalter. Ihr habt 
gerade mal drei Sekunden Zeit, 
um die goldene Banane zu 
erreichen, die am Ein- 
gang erscheint. 


—y 
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Cranky hat fleißig im Labor ge- 
werkelt, um für Chunky die 
Fähigkeit Astralavista Baby zu 
entwickeln. Für sieben Münzen 
gehört sie Euch! Zerstört dann 
die Eiswand (J)) links des Ein- 
gangs mit dem Primaten Punch. 


„.‚Kadabra! 


Werdet anschließend auf der 
Chunky-Platte zum ersten un- 
sichtbaren Affen der Geschichte 
und sammelt die goldene Banane 
ein, die daraufhin erscheint! 





HEISSE HASEN 
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Im Iglu (E), welchen Ihr nach 
einem fröhlichen Triangelspiel 
auf der Musikplatte davor be- 
treten könnt, wartet eine weitere 
goldene Banane. (Die Musik- 
platten müssen zunächst akti- 
viert werden, indem Diddy durch 
den Stern über dem Iglu fliegt.) 
Der Hase aus dem Wunder Wald 
ist hier an ein riesiges TNT-Faß 
gefesselt. Um ihm zu helfen, 
müßt Ihr alle Flammen löschen, 
die es auf die Zündschnur des 
Fasses abgesehen haben. Sind 





Mir ist nichts zu heiß! 


alle Flammen erloschen, gehöf 
die Banane Euch! 


EISKALT ERWISCHT 
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Auf dem Dach des Iglus (E) ihm seine schwere Last ab. DE 








schleicht eine Wache über 
die eisigen Dachschindeln. Ver- 
schafft dem Kerl eine wohl- 


Blaupause hat bei Snide (D 
immer noch einen Tauschwef@ 
von einer goldenen Banane! 


Ani UND SCHATTEN 
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Im großen Blockhaus (F) kann 
auch Chunky eine goldene 
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verdiente Ruhepause und nehmt 





vr DEN MOBELPACKER! 
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Banane finden. Zuerst muß 
er aber seine Triangelkünste 
auf der Musikplatte vor dem 
Eingang unter Beweis stellen. 
Im Haus müßt Ihr per Super 
Primatenpower drei Zielschei- 
ben am Boden treffen. Weicht 
aber auf jeden Fall den Such- 
scheinwerfern aus! Ist Euch 
dies gelungen, erscheint eine 
Chunky-Platte, auf der Ihr Euch 
unsichtbar machen 
könnt. Auf diese 





Uiuiuil Bloß nicht erwischen lassen. 


Weise könnt Ihr ungesehen in 
das Bonusfaß in der Mitte des 
Raumes springen. Besteht nun 
noch das Minispiel, um eine 
goldene Banane zu erhalten! 


Rechts des Eisschlosses (H) liegt 
ein Felsen auf einem Vorsprung. 
Tragt ihn über die Brücken und 
legt ihn auf den grauen Schalter. 
Dann erscheint ein sich bewe- 
gender Schalter in der Eishöhle 
(K). Zerschmettert den zuge- 
frorenen Eingang mit dem Pri- 
maten Punch und betretet die 
Höhle. Springt ins Chunky-Faß, 
schnappt Euch den großen 
Felsen und legt ihn auf den 
Schalter. Dadurch zerspringt die 


Eiskuppel rechts des Iglus WE 
und gibt eine goldene Banam# 
frei. 


















@einen Blockhaus (G), in 
hr mit Donkey Kong die 
= goldene Banane abge- 
Öt habt, befindet sich auch 
Arenaplatte. Ihr gelangt 
Sin, wenn Ihr den Raum 
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Die werden auch immer kleiner... 


einmal um 90° nach rechts 
dreht. Der Kampf wird lang 
und die Gegner sind hart, aber 
für einen Affen wie Donkey 
ist diese Herausforderung ein 
Kinderspiel! 





Na ja, zumindest von außen 


"DER SCHILLERNDE REGENBOGEN 
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Sachdem Chunky die Felsen 
Sansportiert hat, um Banane 
= 4 zu erreichen, zersplittert 
Se Eiskuppel rechts des Iglus 
&). So gelangt Ihr zu einer 
Ony-Platte, auf der Ihr den 


Primatoport anwenden könnt. 
Ihr landet in einem Raum, in 
dem ein rabiater Keulenschwin- 
ger lebt. Außerdem gibt es da 
noch ein Fleckchen mit locke- 
rem Erdreich. Was sich darin 
wohl verbirgt? 







Wenn Ihr mit Diddy 
goldene Banane 
Blockhaus (F) e 
habt, wird durch 
Kerzenschein eine Bananenfee 
aus ihrem Versteck gelockt. 


Tiny ist es vorbehalten, ein Por- 
trätfoto der zweiten Fee anzu- 
fertigen. Sobald Ihr die Auf- 
gabe im Iglu (E) erfüllt habt, er- 
scheint das scheue Wesen aus 
dem Feenreich. 



















Voll auf der Linse! 





Nach seiner Niederlage wurde Army Dillo nicht etwa in den Ruhestand geschickt - ganz im Gegenteil! 
In K.Rools geheimer Rüstkammer wurden seine Waffensysteme repariert und sogar noch verbessert! 
Das feurige Gürteltier hat nun gute Gründe, Donkey vom Angesicht der Erde zu fegen, und die Angst 
vor King K.Rools Bestrafung bei einer weiteren Niederlage ist nur einer der weniger schwerwiegenden... 


Die Feuerbälle, mit denen Army 
Dillo nach Euch schießt, sind 
jetzt wesentlich schneller unter- 
wegs. Auch die Schußfrequenz 
hat sich erhöht. Trotzdem könnt 
Ihr den Geschossen nach wie vor 
durch ständiges Hin- und Her- 
laufen leicht ausweichen. Wenn 
seine Waffensysteme eine Feuer- 
pause verlangen, ist Eure Chance 


Ab jetzt setzt Army Dillo völlig 
neue, schmutzige Tricks ein. Aus 
seinem Panzer fährt er Düsen aus, 
mit denen er sich in die Luft er- 
hebt. Anschließend kracht er zu 
Boden, wodurch er eine gewaltige 
Schockwelle auslöst. Kauert nie- 
der und springt im richtigen Mo- 
ment über die Energieentladung. 
Nach dem ersten Treffer wird 
Army Dillo einmal aufstampfen, 
nach dem zweiten zweimal und 
nach dem dritten dreimal. 












Dem fällt wohl nix mehr Neues ein. 


gekommen. Schnappt Euch das 
TNT-Faß und schleudert es der 
hässlichen Fratze entgegen! 








Das tut sicher sehr wehl 
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Auch dieses Spielchen kennt 
Ihr schon: Army Dillo rollt sich 
zusammen und versucht Euch 
plattzuwalzen. Auch dieser 
rollenden Bedrohung könnt Ihr 
entgehen, wenn Ihr ständig in 
Bewegung bleibt. 


1 er 
Army Dillo feuert unzählige 
Projektile in den Himmel, die 
danach als flammender Regen 
zu Boden fallen. Lauft einfach 
in einem großen Bogen durch 
die Arena, dann könnt Ihr 
praktisch nicht getroffen werden. 
Jetzt folgt eine gigantische, 
zielsuchende Rakete. Bewegt 
Euch in engen Kreisen und 
schlagt ständig Haken. Nach 
einiger Zeit geht der Rakete der 
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Knapp vorbei ist auch daneben 


Treibstoff aus und sie zers®@ 
sich selbst. Wenn es Euch ® 
gelingt, das TNT-Faß auf A 
Dillo zu werfen, habt Ihr die 
furiosen Kampf gewonnen! 


Die Phasen 1 bis 3 wiederholen sich dreimal, vorausgesetzt ® 
könnt jeweils einen Treffer anbringen. In Phase 4 verträgt = 
üble Biest nur noch einen Treffer. Wenn Ihr diese Bedrohung =® 
gültig überstanden habt, dürft Ihr den sechsten Schlüsse = 
K. Lumsys Käfig mitnehmen und seid der finalen Konfronta®® 
mit King K. Rool einen gewaltigen Schritt näher gekomm=@ 
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RN Gänsehaut kriecht über die Rücken des sonst so munteren Affenquintetts, 
als sich vor ihnen das unheimliche Kamikaze Kastell aus der Dunkelheit schält ° 
Tiefe Verliese, schaurige Friedhöfe und finstere Passagen verteilen sich über das schein- 
bar verlassene Areal. Welche geisterhaften Gefahren und spukigen Widersacher auf 
die Kongs hier lauern, kann niemand sagen. Es gibt nur einen Weg, das Geheimnis des 
Kamikaze Kastells zu lösen, und der führt mitten hinein... 





Bibliothek 
Steinerne Fratze 
Ballsaal 
Alter Baum Gartenhäuser 
Gruft 





Cranky (A) hält im Kamikaze 
Kastell die Super Duper Prima- 
tenpower für Euch bereit, um 
fortan auch rote Kong-Schalter 
betätigen zu können. Besucht 
anschließend Funky (B), wo Ihr 
für die Waffen aller Kongs ein 
Zielfernrohr kaufen könnt. Stellt 
Euch dann auf die Donkey- 
Platte vor dem alten Baum (E), 
katapultiert Euch in die Luft und 
schießt Euch am Ende durch den 
DK-Stern. Der Eingang im alten 
Baum Öffnet sich. Betretet den 
Innenraum und öffnet durch Be- 





Candy (C) bietet Euch ein Up- 
grade für die Musikinstrumente 
an. Betretet nach dem Besuch bei 





Ein früher Picasso. 


ihr das Schloß (G) und geht durch 
die erste Tür in der Wand links. 
Ihr findet unter anderem einen 
Donkey-Schalter, den Ihr durch 
die Super Duper Primatenpower 
auslösen könnt. Dadurch öffnet 
sich die Tür hinter dem Schalter. 





Soll ich oder soll ich nicht? 


schuß des Kokos-Schalters eine 
Passage. Folgt dem Weg und 
besiegt eine Wache, um die 
Blaupause zu erhalten. 


Begebt Euch in den Raum und 
dreht die neun Flächen in der 
Mitte des Zimmers mit Hilfe der 
gleichen Technik so lange um, bis 
Ihr das Porträt von Donkey zu- 
sammengestellt habt. Als Beloh- 
nung gibt's eine goldene Banane. 


me“ 


Lauft den Pfad an der Außen- 
mauer des Schlosses entlang, bis 
Ihr auf einen roten Donkey-Schal- 
ter trefft. Nach dessen Betätigung 
öffnet sich weiter unten die Tür 
zur Bibliothek (H). Im Inneren 
müßt Ihr den Donkey-Schalter 
auf dem Bücherstapel in der 





Folgt dem Pfad im 
alten Baum bis Ihr an 
ein Loch im Boden 
gelangt. Springt hinein 
und schwimmt bis zu 
dem großen Raum, 
in dem eine Planke 
im Wasser schwimmt. 
Klettert auf die Planke und schießt 
auf die sich bewegende Ziel- 
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Jetzt noch ein Sprung. 


scheibe. Nach einem 
Treffer steigt der Was- 
serstand, und eine 
zweite Zielscheibe er- 
scheint. Trefft auch 
diese und die danach 
erscheinende Dritte. 

Jetzt könnt Ihr die 
goldene Banane mit einem 
Sprung erreichen. 
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Es ist an der Zeit, der Gruft 
(F) einen-Besuch abzustatten. 
Beschießt den Kokos-Schalter 
rechts der steinernen Fratze (I). 
Im Inneren findet Ihr einen wei- 
teren Kokos-Schalter, der nach 
Beschuß den Zugang zu einem 
Raum mit sechs Hebeln frei- 
gibt. Betätigt die Hebel in der 
Reihenfolge, wie sie auf den 
Zeichnungen an der Wand an- 
gegeben ist (von links nach 
rechts). Bei der folgenden Fahrt 
durch die Geisterbahn müßt Ihr 
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Mitte des Raumes links betäti- 
gen. Dadurch öffnet sich rechts 
der Gang. Dort springt Ihr in das 
Donkey-Faß, um die Passage 
unverwundbar passieren zu 
können. Am Ende angelangt 
müßt Ihr Euch nur noch die 
goldene Banane schnappen. 





Ich fühle mich gar nicht wohl. 


mindestens 25 Münzen sam 
meln, um eine goldene Banan# 
als Preis zu erhalten. 





Ich glaube, hier spukts 
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um Pfad, bis Ihr auf eine 
Sache trefft. Laßt Eure Fäuste 
Drechen, um dem Kerl die 
Saupause abzujagen. Snide (D) 
gt sich wie immer höchst 
Sankbar. 
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a der Gruft (F) kann Diddy 
ein weiteres Geheimnis lüften. 
8eschießt den Peanut-Schalter 
neben der steinernen Fratze (I), 
am den Eingang zu öffnen. Folgt 
dem Gang dahinter bis ganz nach 
inks und feuert auf den Peanut- 
Schalter. Betätigt die Schalter 
am großen Sarg in der Reihen- 
folge von eins bis vier mit dem 
Schimschu Rempler, woraufhin 
die goldene Banane erscheint. 


Seiretet die Gruft (F) und folgt 





Immer mit dem Kopf, Autsch! 






Am Pfad, der um das Schloß 
herumführt, findet Ihr oberhalb 
des Startpunktes ein Diddy- 
Faß. Springt hinein und fliegt 
bis zum höchsten Turm des 
Schlosses. Dort schwebt ein 
Bonusfaß, welches Euch zu 
einem Spielchen einlädt. Habt 
Ihr es mit Erfolg bestanden, 
erhaltet Ihr die letzte goldene 
Banane für Diddy. 


Geht ins Schloß (G), und 
betätigt den roten Diddy-Schal- 
ter. Durchschreitet das nun 
offene Tor. Zielt aus möglichst 
weiter Entfernung mit Hilfe der 
Zielvorrichtung auf den Peanut- 
Schalter über der goldenen 
Banane. Schwingt Euch danach 
über die Ketten bis zu dem 
begehrten hochkarätigen Obst. 


Folgt dem Pfad an der Außen- 
mauer, bis Ihr den Eingang zum 
Ballsaal (J) findet. Springt auf 
den Diddy-Schalter davor, um 
ihn betreten zu können. Fordert 
alle Gegner zu einem Tänzchen 
auf. Mit anderen Worten: Macht 
sie platt! Anschließend erscheint 
ein Diddy-Faß. Springt hinein, 
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Ätsch, Du kriegst mich nicht! 





zündet die Dochte der drei 
großen Kerzen mit dem 
menstrahl des Raketen Rockers 
Ist der Ballsaal hell erleu 
erscheint nahe des Eingan 
Bonusfaß. Fliegt hinein, b 
ein Minispiel und emitet 
goldene Banane 
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Und es ward Licht 
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Betretet die Gruft (F), folgt 
dem Gang nach rechts und 
schießt auf den Feder-Schal- 
ter an der quaderförmigen 
Erhebung. So öffnet Ihr eine 
Tür zu einem weiteren Gang. 
Geht an der Kreuzung nach 
rechts und springt auf den 
Tiny-Schalter. Steinerne Hände 
heben sich nun in regelmäßi- 
gen Abständen aus der gifti- 
gen Brühe. Springt über die 
Hände, bis Ihr die goldene 
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Auch Tiny möchte den prächti- 
gen Ballsaal ()) sehen. Öffnet den 
Eingang mit Diddy, indem Ihr 
auf den Diddy-Schalter davor 
springt, und betretet ihn mit Tiny. 
Setzt den Primatoport auf der 
Tiny-Platte ein, um einen anson- 
























Hoffentlich sind die Hände gewaschen. 


Banane am anderen Ende des 
Raums erreicht habt. 


WRUMM! WRUMM! 
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sten unzugänglichen Bereich zu 
betreten. Hinter dem Häuschen 


befindet sich noch eine Tiny- 
Platte, die Euch in den Besitz 
einiger nützlicher Items bringt. 
Über dem Häuschen schwebt 
ein Tiny-Faß. Springt hinein, um 
zu Kleini-Tiny zu 
werden. Schlüpft 
durch das kleine 
Loch an der Vor- 
derseite des Ge- 
bäudes, und tre- 
tet nochmals in 
einem Rennen 
an. Geht Ihr dar- 
aus als Sieger 
hervor, gehört 
Euch die letzte 
goldene Banane. 
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Geht im Schloß (G) an der 
Kreuzung gleich nach links und 
springt mit Hilfe des Wirbel- 
winds über den Graben. Hüpft 
in das Faß, absolviert das Mini- 
spiel und verdient Euch auf 
diese Weise die zweite goldene 
Banane für Tiny. 


233 


) 





Folgt dem Pfad an der Außen- 
mauer des Schlosses bis zu den 
Gartenhäusern (K). Springt auf 
den Pilz neben dem Silo, um 
auf dessen Dach zu gelangen. 
Von dort aus müßt Ihr ins 
schwebende Tiny-Faß springen. 








Da war doch noch was. Ach jal 
Die Blaupause muß noch ein- 
gesammelt werden. Wenn Ihr 
vor dem Eingang zur Gruft (F) 
steht, folgt dem Pfad weiter 
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Ich schaffe eeeeeees,...! 


FLEISCHFLIEGEN ATTACKE 
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Mir wird schwindlig. 


Als Kleini-Tiny springt Ihr 
nochmals vom Pilz auf den Silo 
Laßt Euch durch das Loch im 
Dach fallen, besiegt alle Fliegen 
und schnappt Euch die goldene 
Banane. 






nach links. Auf einem Felsvor- 


sprung schleicht eine Wache 
herum und glaubt, vor Euch # 
Sicherheit zu sein. Wetten, daf 
das ein Irrtum ist? 


 DURCHBROCHEN! 


] \ SCHALLMAUER 
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Euer erster Weg führt Euch in die 
Gruft (F). Geht dort gleich nach 


= sechts zu der quaderförmigen 
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Zrhebung und beschießt den 
Trauben-Schalter. Betretet den 
Aun offenen Gang und beschießt 
such hier den Traubenschalter. 
#*tzt müßt Ihr schnell sein! 
springt ins Lanky-Faß und lauft 
so schnell wie möglich nach links 
durch den Durchgang, bevor 
dieser wieder durch ein Gitter 
verschlossen wird. Stellt Euch auf 
Lankys Musikplatte, um eine 
Reihe von Lianen erscheinen zu 





Die Wache mit Lankys Blau- 
pause hält sich am Pfad auf, 
der an der Außenmauer des 
Schlosses entlangführt. Ihr könnt 
den Weg durch Bananaporter 
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Nachdem Ihr die Wache besiegt 
habt, folgt dem Pfad weiter nach 
oben. Vor dem Gewächshaus (K) 
befindet sich ein Lanky-Schalter. 
Nach dessen Betätigung öffnet 
sich die Tür zum Gewächshaus. 
Betretet es und geht gleich nach 
links, wo ein Lanky-Faß auf Euch 
wartet. Mit erhöhter Geschwin- 
digkeit müßt Ihr vor Ablauf des 
Zeitlimits die goidene Banane am 
anderen Ende des Irrgartens ge- 
funden haben. 





Gleich fällt es zu! Gleich fällt es zu! 


lassen. Mit Hilfe dieser Lianen 
könnt Ihr Euch direkt bis zur 
Banane schwingen. 
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Nr.2 abkürzen. Gebt der Wache 
die verdiente Abreibung und 
stattet, mit der Blaupause im 
Gepäck, Snide (D) einen Be- 
such ab. 


' DER GARTEN IST JA IRRE! 
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Nachdem Ihr das Schloß (G) 
betreten habt, folgt dem Gang, 
bis Ihr links in der Wand das Tor 
erreicht. Durchschreitet es und 
aktiviert den Lanky-Schalter. 
Wenn Ihr die Primaten-Posau- 
ne auf der Musikplatte einge- 
setzt habt, erscheinen Lanky- 
Platten in der giftigen Brühe. 
Ihr müßt nun von einer Platte 
zur anderen schweben, bis Ihr 
den ganzen Raum durchquert 
habt. Ganz am anderen Ende 
wartet in einem Bonusfaß ein 





Umpf, mein Bauch 


Minispiel. Habt Ihr dieses be- 
standen, winkt Euch die zweite 
goldene Banane. 


3 DAMPF MACHT WEICH 


Am Dach des Schlosses könnt 
Ihr eine Tür durch Betätigung 
des Lanky-Schalters öffnen. Be- 
tretet den Turm und besiegt alle 
Gegner, um eine Lanky-Platte 
erscheinen zu lassen. Sucht 
mit Hilfe des Zielfernrohrs 
nach den Trau- 
ben-Schaltern an 
den Wänden. 
Habt Ihr alle be- 
tätigt, steigt in 
der Mitte des 
Turmes heißer 
Dampf nach 
oben. 












Stellt Euch auf die Lanky-Platte, 
werdet zum Kong Ballong und 
schwebt im Dampf nach oben, 
um ein Bonusfaß zu erreichen. 
Habt Ihr das Minispiel bestan- 
den, gibt's auch für Lanky die 
letzte goldene Banane. 





























Mit ein bißchen Gewalt geht alles! 
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Nachdem Donkey den Eingang 
im alten Baum (E) geöffnet hat, 
könnt Ihr ihn auch mit Chunky 
betreten. Zerstört die Wand mit 
einem Primaten Punch und folgt 
dem Gang. Zielt von weitem auf 
den Ananas-Schalter und springt 
anschließend in das Bonusfaß. 
Nach dem Minispiel gehört 
Euch eine goldene Banane. 
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Geht zur Hütte neben dem Silo 
(K) und setzt an der Tür den 
Primaten Punch ein. Auf die 
gleiche Weise könnt Ihr im 
Inneren der Hütte die Box mit 
dem Fragezeichen zerstören. 
Unter der Box ist eine Chunky- 
Platte versteckt. Die Devise 
lautet: „Astralavista, Baby!“ Die 
Fledermäuse, die im Raum um- 
herfliegen, sind nun verwund- 
bar. Am leichtesten besiegt Ihr 
sie durch Einsatz des Terror- 
Triangels. Gibt auch die letzte 


Du SUBVERSIVE GESTALT! 


73 BATMAN wüssTE! 
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Ah, da ist das Ding! 


Fledermaus klein bei, dürft 
Ihr eine goldene Banane 
einsammeln. E 
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Erweist Candy (C) einen Freund- 
schaftsdienst, indem Ihr der 


Wache vor ihrer Hütte zeigt, wo 
der Hammer hängt. Eine Blau- 





pause ist Euer Lohn. Bei @ 
Snide (D) beträgt der Um- 

rechnungskurs nach wie vor 
eine goldene Banane. 
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Geht in der Gruft (F) nach links 
und schießt auf den Ananas- 
Schalter neben der steinernen 
Fratze (Il). Betretet den nun 
offenen Gang und folgt ihm 
nach rechts. Ihr findet einen 
weiteren Ananas-Schalter, der 
die Tür zu einem Raum öffnet, 
in dem sich mehrere Särge 
befinden. Zerstört sie mit dem 
Primaten Punch. In einem Sarg 
ist ein Bonusfaß verborgen. 
Springt hinein, besteht das 
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Ein Besuch im Museum (L) 
kommt nicht nur Eurer Bildung 
zugute. Betätigt den Chunky- 
Schalter vor dem Eingang und 
betretet das Museum. Schiebt 
die großen Schilde an den 
Wänden mit Hilfe des Prima- 
ten Punch weiter nach hinten. 
Danach öffnet sich einer der 
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Hach, wie das splittert! 


Minispiel und holt Euch so eine 
goldene Banane. 
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beiden steinernen Schädel. In 
seinem Maul liegt ein Felsen 
den Ihr Euch schnappt und 
auf den Schalter in der Mitt 
des Raumes legt. Der andere 
Schädel öffnet sich und ge 
währt Euch den Zugriff zu eine 
goldenen Banane. 
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Kurz vor Karacho! 


gute 






Nachdem Ihr mit Lanky im Ge- auf ein Zeitlimit achten, wenn 





2 wächshaus (K) die dritte golde- Ihr die Platte erreichen wollt. 
| ne Banane eingesammelt habt, Nach einem heftigen Kampf 
erscheint mitten im Labyrinth dürft Ihr Euch wieder die Krone 
eine Arenaplatte. Im Gegensatz aufsetzen. 
zu vorher müßt Ihr nicht mehr 


Nachdem Donkey im alten 
Baum (E) das erste Ziel ge- 
tröffen hat, erscheint die Fee 
und wartet darauf, von Euch 
porträtiert zu werden. Da oben ist sie! 





Ich bin bereit! Nehmt dies, Ihr... was auch immer. 


DIE FRÜCHTE DER ERDE 


| | | Wenn Tiny im Ballsaal (J) auf 
der Tiny-Platte den Primatoport 
durchführt, gelangt sie in einen 
Raum mit einem kleinen Häus- 
chen. Hinter dem Gebäude hat 


sich eine Bananenfee versteckt. 











Ein Regenbogen in Münzform 


Offensichtlich ist Snide beiden quartier (D) in diesem Level 
Bauarbeiten zu seiner Hütte ein könnt Ihr nach einer Regen- 
wenig Kleingeld aus der Tasche bogenmünze graben. 

gefallen. Hinter seinem Haupt- 
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Ihr müßt in eine der vier Kano- 
nen springen, die rund um 
Euch aufgebaut sind. Vorzugs- 
weise solltet Ihr die wählen, die 
auf Papp-A-Trapp zielt. Nach 
einem Treffer schießt die leb- 
lose Attrappe mit einem Laser 
auf Euch. Schwimmt schnell 
zurück zu den Kanonen und 
laßt Euch wieder als lebende 
Kanonenkugel gegen den Auf- 
steller feuern. Nach drei Tref- 
fern fällt der linke Arm der 
Figur ab, und sie geht zu Phase 2 


Geschäftige Kremlings werkeln fleißig an einem riesenhaften Pappaufsteller von 
King K. Rool. Unter Einsatz all ihrer Kräfte wird die Attrappe hinter den Zinnen auf- 
gestellt, um die Kongs abzuschrecken. Aber die berühmteste Affengang der Welt 
läßt sich durch eine miese Kopie eines noch mieseren Originals nicht ins Bockshorn 
jagen. Ob sie wohl wissen, auf was sie sich da eingelassen haben? 





Neeeeiiiin, meine Frisur! 


über. Wenn Ihr Papp-A-Trapp 
nicht trefft, stürzt der Kong, 
mit dem Ihr gespielt habt 
über die Zinnen, und Ihr müßt 
den Kampf mit einem anderen 
Affen bestreiten. 


Ab jetzt erscheinen zwei Papp-A- 
Trapps. Vorsicht! Einer der beiden 
ist ein Dummy, der Euch in die Irre 
führen soll. Man kann ihn aller- 
dings leicht erkennen, da er etwas 
dunkler gefärbt ist, als das Original. 
Nach drei Treffern fällt auch der 
rechte Arm ab. Zeit für Phase 3. 
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Papp-A-Trapp taucht auf, schießt 
auf Euch und verschwindet gleich 
darauf wieder. Das ganze wieder- 
holt sich noch einmal. In dieser 
Zeit dürft Ihr die Kanonen nicht 
betreten. Konzentriert Euch aufs 
Ausweichen. Nach der zweiten 
Attacke beginnt die Attrappe mit 
ihrer Verwirrungstaktik. Sechsmal 
taucht sie hinter den Burgzinnen 





auf und verschwindet wieder. 
Ihr könnt aber genau voraus- 
sagen, wo sie zuletzt auftaucht, 
da sie sich immer kreisförmig 
bewegt. Gutes Timing ist hier 
Voraussetzung, um einen Treffer 
zu landen. Dreimal müßt Ihr 
dieses Spielchen mitmachen, be- 
vor Papp-A-Trapp in seine Ein- 
zelteile zerfällt. 






Kommt nur her! Harharhar! 





Oh, ein 
DE ee > me „’ Schlüsseln 


Nach diesem schweren Kama? 
liegt Papp-A-Trapp zerstört a 
Boden. Die Kremlings haben & 
nicht geschafft, die Kongs a” 
zuhalten. King K. Rool tobt we 
Zorn. Der Weg zum letzi= 
Gefecht liegt nun offen... 
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angsam aber sicher bekommt King K.Rool kalte Füße. 
Auch Papp-A-Trapp war nicht in der Lage, die Kongs auf- 
zuhalten. Die Affenbande ist dem finsteren Reptilienkönig 
schon wesentlich näher gekommen, als es ihm lieb ist. 
Aber noch gibt der Herrscher über das Kremlingreich 
nicht auf. Seine Kommandantur ist ein gefährlicher Ort 
voller heimtückischer Fallen und komplizierter Rätsel. 
Donkey und seine Freunde müssen noch einmal alle Kräfte 
mobilisieren, um der grüngeschuppten Plage Herr zu werden. 
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Teamwork ist hier gefragter denn je. Nur mit vereinten Kräften 
zelingt es den Kongs, K. Rools Kommandantur zu durchqueren. 
Moch dazu sitzt ihnen ein Zeitlimit im Nacken, das aber von 


Primatoportiert 


Euch mit Tiny vom 
Fuß der Festung auf die höchste 
Ebene und springt dann in den 
aufgerissenen Krokodilsrachen. 





Steigungen bewältigen. 


Nach den Steigun- 
gen ist wieder 
Chunky an der 
Reihe. Schießt 

auf den Ananas- 

Schalter, um die 

> Wand rechts davon im Boden 

verschwinden zu lassen. Mit 

, ein paar gekonnten Lianen- 
schwüngen kommt Ihr über 
das Lavabecken hinweg. 





Grmpf! Immer ich! 
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Der Nächste bitte. 


Geht im nächsten Raum gleich nach links, um im 
Tauschfaß mit Lanky abzuklatschen. Nur mit dem 
Orang-U-Stand könnt Ihr die vor Euch liegenden 
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Snide großzügig erweitert wurde, nachdem Ihr ihm alle Blau- 
pausen gebracht habt. Bleibt ruhig und laßt Euch nicht beirren, 
denn Euer Ziel ist greifbar nahe! 


In der Lobby 
wechselt Ihr im 
Tauschfaß zu 
Chunky. Stellt 





Euch auf die 

Chunky-Platte und 
werdet unsichtbar. Sofort er- 
scheinen Lianen, mit deren Hilfe 
Ihr zur anderen Seite des Raums 
gelangt. Vergeßt nicht, die beiden Mir ist HEISS 
Bananaporter Nr.1 zu aktivieren. 












Jetzt ist Tiny gefragt. Springt 
ins Tiny-Faß und lauft als 
Miniaturaffe durch die Röhre 
in der Wand. 
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In der großen 
Halle, in der 
die Kaputt-O- 
Matik steht, 
legt Donkey 
persönlich Hand 
an. Wendet am Hebel den 
Gorillagriff an, um rund um die 
Maschine mehrere DK-Sterne 
erscheinen zu lassen. 





Ich glaub’, ich sehe Sterne. 
Hernnnmmpffhn! 










Jetzt ist Tempo angesagt. Kehrt rasch 
zurück ins Tauschfaß, wechselt zu 
Diddy, springt ins Diddy-Faß und fliegt 
innerhalb des Zeitlimits durch alle 

DK-Sterne. Gelingt Euch dies, öffnen g 

sich die vier großen Tore in der Halle. W 





Funkelnder Volltreffer! 


Bleibt nur noch 
eines: Beseitigt 
die Gitter hinter 
den offenen To- 
ren durch den 
Einsatz von Chunkys 
Primaten Punch. Jetzt 
kann der Spaß wirk- 
lich beginnen! 










Das tut gleich 
wieder wehl 
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E Die einzige Musikplatte, die zu gg E27 n li 
8esinn erreichbar ist, ist für 

Donkey reserviert. Spielt auf 

"Ser Platte die Boom-Bongo, um 

"die Glaswand, welche Euch von 
dem Raum dahinter trennt, 
serschwinden zu lassen. Betre- 
tet den Raum und springt in das 
fechte Bonusfaß. Mit Rambi 
müßt Ihr nun eine bestimmte 
Anzahl von Kremlings besiegen, 
bevor der Timer abgelaufen ist. Spannungspole lauft. Verbrannte 
Seid aber vorsichtig, daß Ihr Nashornhaare riechen nicht be- 
nicht versehentlich in einen der sonders gut... 





















Es werde Musik! 


Springt Ihr in das linke Bonus- 2 ron 
faß, steht Donkey ein heißer ATI IT 

Flug als lebende Kanonenkuge E& 

bevor. Springt in das Faß in der 
Mitte des Raumes und ver- 
sucht, innerhalb des Zeitlimits 
alle drei Zielscheiben zu treffen. 
Laßt Euch beim Zielen genug 
Zeit. Das Fadenkreuz muß sich 
genau über der Zielscheibe be- Ups! Daneber 
finden, bevor Ihr abdrückt. 


















Habt Ihr beide Bonus- 

spiele abgeschlossen, verliert 
der Generator an Spannung. 
Dadurch wird ein unsichtbares 

Siegel gelöst und gibt den Zu- 
gang zu Chunkys Musikplatte 
frei. Außerdem darf Donkey 
nun endlich die funkelnde 
Bananenmedaille einsam- 
meln, die bis jetzt von 

einem starken elektrischen 

Feld umgeben wurde. 













Genau wie Donkey zuvor, muß 
auch Chunky zuerst auf der 
Musikplatte seine Künste auf 
dem Gebiet des Musizierens 
unter Beweis stellen. Ist die 
Glasplatte verschwunden, hat 
er Zutritt zum Bonusraum. Im 
rechten Bonusfaß darf Chunky 
ausgiebigen Gebrauch von der 
Zielfunktion seines Ananas- 





Ach, wie graziös. 


CAPTAIN, BRUCH IM REAKTORKERN! 


Wieder zuckt einer der Energie- 
strahlen, die die Kaputt-O- 
Matik mit Strom versorgen, kurz 
auf, bevor er für immer erlischt. 
Gleichzeitig erscheint in der 
Halle auch eine Musikplatte für 
Tiny. Chunkys Aufgaben sind 
für den Moment erfüllt. Alles, 
was er noch zu erledigen 
hat, ist die Bananen- 
medaille in der Mitte 
des Bonusraums ein- 
zusammeln. 


RAUCHENDE KANONEN 





Wo seid Ihr? Ich warte. 


Atomisators machen. Ihr müßt 
alle Kremlings mit gezielten 
Schüssen treffen. Bedenkt da- 
bei aber, daß sich die Kremlings 
in einer gewissen Entfernung 
aufhalten. Außerdem sitzt Euch 
auch noch ein knappes Zeitlimit 
im Nacken. 
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Die hänge ich mir um den Hals. 


Das linke Bonusfaß führt Euch 
in einen Raum, in dem mehrere 
Kisten lagern. Springt zuerst 
ins Chunky-Faß, um zum Giga 
Gorilla zu werden. Anschließend 
gilt es, die Kisten mit dem 









Der ist ja noch ganz klein. 


Primaten Punch zu zerstören. 
In einer Kiste hält sich ein 
Kremling versteckt. Findet Ihr 
die richtige Kiste vor Ablauf der 
Zeit, habt Ihr auch dieses Mini- 
spiel bestanden. 





IMMER IM KREIS HERUM 





Nach einem grandiosen Sax-Solo 
auf der Musikplatte ist auch für 
Sfiny der Weg in den Bonus- 
faum offen. Das rechte Bonus- 
#aß führt Euch in einen Raum, 





Ah, meine Lieblingsfarbe 





in dem Ihr Eure Sprungkünste 
demonstrieren dürft. Springt auf 
die Pilze und wartet, bis Ihr am 
höchsten Punkt des Sprungs an- 
gekommen seid. Setzt erst dann 
den Wirbelwind 
ein, um durch 
einen der DK- 
Sterne zu schwe- 
ben. Um das 
Minispiel zu be- 
stehen, müßt 
Ihr alle Sterne 
erreichen, bevor 
die Zeit abge- 
laufen ist 


ra 


ATTITE 





Gerade noch! 
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Das zweite Minis 
linken Faß auf Euch 
ähnelt dem ersten. Aller 
müßt Ihr hier von Kiste 
Kiste springen und dabe 
Sterne berühren. Wichtig 


ein 
. 
I ze 


dabei: vermeidet jeden Kontakt 


mit dem Boden! Solltet 
auch nur mit einer Zeh 





Du 





Langsam, aber sicher, geht der 
Kaputt-O-Matik der Saft aus. 
Nachdem Tiny beide Minispiele 
bestanden hat, bricht eine wei- 
tere Energiezufuhr für King K. 
Rools Ass im Ärmel zusammen. 
Nun erscheint Lankys Musik- 
platte vor einem der Portale. Tiny 
darf einmal kräftig durchatmen 
und die heiß ersehnte Bananen- 
medaille in Empfang nehmen. 


IST FRISCH GEWISCHT! 


ni... 
Hefe 
E 





den Boden berühren, ist das 
Spiel vorbei, und Ihr müßt 
nochmals von vorne beginnen. 
Als kleine Dreingabe aus dem 
Hause K. Rool gibt es selbst- 
verständlich auch hier wieder 
ein Zeitlimit. 


GLEICH HAB ICH DICH! 
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ZINGER, DEN ICH MEINE... 
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Jetzt geht es auch dem blauen 
Energieblitz an den Kragen! 
Lanky setzt die Primaten-Po- 
saune ein, um den Zugang zu 
seinem Bonusraum zu öffnen. 
Springt Ihr ins rechte Faß, müßt 
Ihr mit einer Insektenplage fer- 


22° 


2 er... 
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Von hier aus erwische ich alle. 
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Die Kaputt-O-Matik läuft be- 
reits auf Reserve. Dank Lankys 
grandioser Siege wird die Ener- 
giezufuhr noch knapper. Diddys 
Musikplatte erscheint vor dem 
letzten Portal, und der heiße 
Energiestrahl, der die Bananen- 
medaille vor unerlaubtem Zu- 
griff beschützt hat, er- 


licht. Im Tauschfaß 
wartet bereits ein 
warmes Plätzchen 


für Lanky und es 
heißt: „Bühne frei 
für Diddy!“ 


C 
R 











Ich will das Ding haben! 


tig werden. Holt mit der Trau- 
ben-Tröte alle Zinger aus der 
Luft, bevor die Zeit abgelaufen 
ist. Diese Aufgabe gestaltet sich 
wesentlich einfacher, wenn Ihr 
Euch auf der Kiste in der Mitte 
des Raumes positioniert. 


NUR NOCH EIN SCHRITT! 


Macht noch ein paar Kniebeu- 
gen — oder noch besser Arm- 
beugen — bevor Ihr ins linke 
Bonusfaß springt. Ihr landet in 
einem Labyrinth, in dem Ihr 
zuerst einen grauen Schalter im 
Boden finden und betätigen 
müßt. Anschließend müßt Ihr 















Ich hab ihn! Ich hab ihn! 


die Beine sprichwörtlich unter 
den Arm nehmen, um rechtzei- 
tig über die Ziellinie zu laufen. 
Glücklicherweise befindet sich 
gleich am Eingang des Irrgartens 
ein Lanky-Faß, das dem oran- 
gefarbenen Helden den Orang- 
U-Sprint ermöglicht. 
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Diddys Musik- 
platte ist hoch in 
der Wand der 
Halle versteckt. 
Springt in das 
Diddy-Faß, um 
nach oben flie- 
gen zu können. 
Laßt dort zum 


letzten Mal Eure Auch hier oben bist Du nicht sicher! 


Krawall-Klampfe 

ertönen, um den Bonusraum 
betreten zu dürfen. Die Mission 
im rechten Bonusfaß erfordert 
viel Fingerspitzengefühl. Springt 
ins Diddy-Faß und fliegt durch 
den Raum, wo Ihr alle Schalter 
an den Wänden treffen müßt. 
Ein Zeitlimit gehört natürlich 
mit zum Vergnügen! 


ee Jetzt habt Ihr es 

so gut wie geschafft. 

Die Kaputt-O-Matik ist außer 
Kraft gesetzt und hat kein 
bißchen Feuerkraft mehr zur 
Verfügung. Die Systeme wer- 
den abgeschaltet und das 
letzte Portal in der Halle öffnet 
sich. Rasch noch die Bananen- 
medaille geschnappt und da- 
nach nichts wie auf zum 
großen Showdown. Voraus- 
gesetzt, mindestens vier 
Kronen und die Nintendo- 
sowie die Rare-Münze 
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Ich darf auch eine haben. 


befinden sich in Eurem Besitz. 
Denn ohne diese Items bleiben 
Euch die letzten beiden Türen 
verschlossen. 





Springt ins linke Bonusfaß, um 
in einen Raum mit einem grau- 
en Schalter in der Mitte zu ge- 
langen. Jede Menge Kremlings 
treiben hier ihr Unwesen. Ihr 
müßt den Kremling besiegen, 
der den Schalter betätigt hat. 
Danach müßt Ihr den Schalter 
selbst aktivieren. Egal, ob Ihr 
hier ein Zeitlimit gebrauchen 
könnt oder nicht, Ihr bekommt 
natürlich eines! 
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Wenn Ihr es bis hierher geschafft habt, dann habt Ihr Euch bereits 
als wahre Meister erwiesen. Die letzten Geheimnisse, die Ihr hier 
finden könnt, sind deshalb auch leicht zugänglich und nicht allzu 
schwer zu finden. 
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af | Nicht nur der letzte Schlüssel 
8 w PARLH zu K. Lumsys Käfig verbirgt 
EI- en SC hinter der Tür, auf der die 


Nintendo- und die Rare-Münze 
Auch die letzte Arenaplatte ist 
in greifbarer Nähe. Nachdem 
Ihr mit allen Kongs die Energie- 
zufuhr der Kaputt-O-Matik 
abgeschnitten habt, kehrt mit 
Diddy nochmals zum Diddy- 
Faß am Fuß der Maschine 
zurück. Springt hinein und 
fliegt bis zur Spitze der Kaputt- 
O-Matik. Dort wartet eine 
Arenaplatte nur darauf, von 
Euch aktiviert zu werden! 
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Nimm die Pfoten weg! 


Aha, im praktischen Zweierpack. 


abgebildet sind, auch zwei Ba- 
nanenfeen haben sich hierher 
verirrt. Wenn Ihr vorher gründ- 
lich wart, dann steht Ihr nun 
den letzten vermissten Bana- 
nenfeen gegenüber. Ein guter 
Schnappschuß läßt Euch dann 
in den Genuß eines ganz be- 
sonderen Geschenks kommen, 
das Ihr bei der Königin der 
Bananenfeen abholen dürft. 





SHOWDOWN 















Das furiose Teamwork der fantastischen Fünf hat dem 
schuppigen Echsenkönig einen Strich durch die Rechnung 
gemacht. Die Kaputt-O-Matik ist ein Fall für den nächsten 
Sperrmüll -— doch eine;Rechnung steht nach wie vor offen! 
Klar, daß das fette Reptil bei soviel Mut seitens der Affen 


nur noch einen Gedanken hat: Nichts wie weg! Hinterhältig 
wie er nun mal ist, hat er sich für Situationen wie diese 
ein Fluchtflugzeug in der Kommandantur bereitgestellt: 
Den pfeilschnellen Flucht-O-Maten! Können die fünf Freunde 
iay/ noch aufhalten? 


den schmutzigen Tyrannen 
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“ 
Kommandantur 
Ihr den letzten 





habt 
Schlüssel zu 


In der seiner wiedergewonnenen Frei- 


heit ist! Als er voller unbändiger 


einmal sind, stolpert der 
grüne Riese beim Ver- 


K.Lumsys Kuppelkäfig erhalten 


— jetzt ist es Zeit, ihm einen 
Besuch abzustatten! Überflüssig 
zu erwähnen, daß der riesige 


Kremling überglücklich aufgrund 


Freude K. Rools Flugzeug am 
Horizont entdeckt, gilt seine 
Aufmerksamkeit nur noch die- 
sem seltsamen Vehikel. Unge- 
schickt, wie die Kremlings nun 


such, K. Rools Flugbahn zu 
verfolgen, und reißt den Krem- 
ling-König dabei mitsamt sei- 
nes Fliegers zu Boden. 
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Das Wrack des Flucht-O-Maten 
liegt in Trümmern am Strand der 
DK Insel nahe des Bananapor- 
ters Nummer 3. Wenn Ihr jetzt 
glaubt, die trügerische Echse sei 
besiegt, dann kennt Ihr den Böse- 


wicht noch immer nicht! Eine 
kreisrunde Öffnung im oberen 


kampf mit dem Bösewicht per- 
sönlich! Die komplette Sippe läuft 
noch einmal zu Höchstform auf, 
um K. Rool ein für alle Mal aus 
dem Ring zu befördern... 








Teil des havarierten Flugzeugs 
führt die Kongs direkt zur 
finalen Herausforderung durch 
K. Rool: Ein glamouröser Box- 
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Zuerst muß Donkey in 
den Ring steigen! Wenn der 
größenwahnsininge K.Rool sei- 
ne Stampfattacke startet, solltet 
Ihr auf einen der vier Pfosten 





Erst wenn Ihr alle vier Scheinwerfer 
abgeschossen habt, gehen auch bei 

K. Rool die Lichter erstmal aus! 

Die Handschuhe fliegen sehr hoch, Ihr 
seid also nirgends wirklich vor ihnen 
sicher. Bleibt in Bewegung - wenn Ihr 
an einer Stelle zu lange ausharrt, 

trifft Euch K. Rool. 


- 
Nur durch das mehr als 
merkwürdige Urteilsvermögen 

der Schiedsrichter-Kremlings er- 
reicht K. Rool die nächste Runde. 
Aber das orientierungslose Krem- 











flüchten. Dort ersch 
lich kurze Zeit später jeweils ein 
Kanonenfaß, mit dessen Hilfe 
Donkey den Echsenkönig in der 
ersten Runde besiegen kann 
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Nach seiner ersten Niederlage 
hat K. Rool sich Neues 


eiwas 


einfallen lassen. Jetzt schleudert er 
Diddy seinen Boxhandschuh hin- 
terher, um ihn aus dem Ring zu 
hauen. Mit flinken Sprüngen kann 





00:53:35 


HERR KANONEN-KONG: IHR EINS 


DER TRICK MIT DER BA 


ling-Oberhaupt ist leicht auf 

die Matte zu legen. Dank seiner 
enorm elastischen Gliedmaßen 
kann Lanky die numerierten Schal- 
ter außerhalb des Rings erreichen. 













Wartet einfach darauf, daß der 
eitle Fettsack sich umjubeln 
läßt. Das ist der richtige Zeit- 
punkt, sich direkt in seine 


Krokodilsvisage zu schießen! 


Der Weg zu den Fässern ist der 
erieste Teıl in dieser Runde, aber 
könnt Ihr 
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Treffer des Echsenkönigs wird die Zeit 
ihn zu treffen, knapper. 





Zielscheiben, die an der Lampe über 
K.Rool zu sehen sind, um diese 
aus der Verankerung zu lösen. 
Die Folge: Der Scheinwerfer fällt 
der plumpen Echse auf den Kopf 
und läßt sie im Dunkeln stehen 





Diddy jedoch einer Kollision mit 
diesem Geschoß entgehen. Durch 
einen Sprung in das Diddy-Faß 


könnt Ihr mit dem Raketen 
Rocker hinauf zu den Scheinwer- 
fern fliegen. Beschießt' die beiden 

















Nach deren Aktivierung erscheint 
jeweils ein Faß, das Lanky auf- 
nehmen sollte. Schleudert er es 
zu Boden, bleibt dort eine riesige 
Bananenschale liegen. 
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Die hurtige Problemlösung der Krem- 
lings zeigt prompte Wirkung — wenig später ist 
K. Rool bereit zur nächsten Runde gegen Tiny. 
Mit dem Wirbelwind kann sie sich in der Luft 
halten, bis die gegnerischen Schockwellen vor- 
beigezogen sind. Wenn das Tiny-Faß erscheint, 
solltet Ihr hineinspringen und als Kleini-Tiny den 
& THE RINIE | Weg in K. Rools Schuhwerk suchen. Dort wird 
02:49:40 \ die vierte Run- 
de entschieden! 








Mit Federn kann man Füße nicht 
nur kitzeln: Jedesmal, wenn K. Rool 
einen seiner Zehen hebt, könnt Ihr 
ihn mit der Feder-Flitze attackieren. 
Reicht beim ersten Zeh noch ein 
einziger Treffer, so müßt Ihr ihn beim 
zweiten Angriff zweimal, beim dritten 
dreimal und beim vierten insgesamt 
viermal piesacken! 








Wer wäre aufgrund seiner Stärke besser für den 55893859 
letzten Knockout geeignet als der kraftvolle ö 
Nachwuchs-Kong? Doch K. Rool hat dazuge- 
lernt und macht sich unsichtbar, um wie ein 
Wrestler durch den Ring zu fegen! Mit dem 
Schalter in der Mitte der Arena aktiviert Ihr 
Chunky-Platten, auf denen Ihr ebenfalls un- 
sichtbar werden könnt. Springt danach in das 
Chunky-Faß, um das richtige Format für diese 
finale Ausein- 


andersetzung zu 


»...... erhalten. 
0 90 00 00 
........ 








DEM LETZTEN KINNHAKEN KONNTE K. ROoOL 
NICHT MEHR STANDHALTEN! ALLE BEMÜH- 
UNGEN DER ANDEREN KREMLINGS SIND VER- 





Nach dem Sprung ins Chunky-Faß 





findet Ihr Euch in einer Ecke des .. 

Rings wieder. Das Timing ist hier GEBLICH: DIESER KAMPF IST VORÜBER, UND 
entscheidend, um K. Rool zu treffen. ES GIBT EINDEUTIGE SIEGER! JETZT KOMMT=Z 
Bei jedem der insgesamt vier Angriffe IHR IN DEN GENUSS DES ABSPANNS,. DER IN 


variiert der Kremling seine Attacke - 
seid also gewarnt! 


EINER VON DREI VERSCHIEDENEN EN 
ERSCHEINT - ABHÄNGIG VON DER PROZER N 
ZAHL, MIT DER IHR EUER ABENTEUERN] 
ABGESCHLOSSEN HABT! 

VIEL VERGNÜGEN! 
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Sicher möchtet Ihr manches coole Minispiel noch einmal spielen. 
Doch die Sache hat einen Haken: Nach erfolgreichem Abschluß 
der Bonusfässer verwandeln sie sich in eine goldene Banane und 


Van Prsannmmr an QoMTS/AcIRanAnG 
MEIcı FREUND, DER SABOTEUR 


In seiner Eigenschaft als Cheftechniker a.D. verfügt Snide natürlich 
über enormes Detailwissen. Jede einzelne Blaupause hilft ihm, 
die Funktionstüchtigkeit der Kaputt-O-Matik durch gezielte 
Manipulationen zu beeinträchtigen. Auf diese Weise gewinnt 
Ihr wertvolle Zeit für die Eroberung von K. Rools Kommandantur. 
Aber das ist nicht der einzige Grund, dem schlauen Wiesel alle 








Jetzt habt Ihr die Möglichkeit, 
den blöden Kremlings eine volle 
Breitseite zu verpassen! Die 
vorlauten Krokos haben es sich 
in acht Fässern gemütlich ge- 
macht. Scheinbar lieben sie es, 


4 4 


Hey, nur keine Angst! Dieser 
einarmige Bandit zieht Euch 
im Gegensatz zu seinen großen 
Brüdern aus den Spielhöllen 
nicht eine einzige Münze aus 
der Tasche. Und obendrein 
bleibt er immer fair. Drückt 
den A-Knopf, um am Hebel zu 


] : i eo a mu j 
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Ihr wolltet schon immer mal 
die Seiten tauschen? Dann habt 
Ihr die einmalige Gelegenheit, 
als Klap Trap durch das Faß 
zu sausen und die Biber zu 
erschrecken. Eure Aufgabe be- 
steht konkret daraus, die in der 
linken oberen Ecke angegebene 


ty \w x 


Euch Grimassen zu schneiden! 
Mit einem gut koordinierten 
Melonenhagel könnt Ihr ihnen 
derartige Respektlosigkeiten ein 
für allemal austreiben! 


ziehen, und bringt das Spiel in 
Schwung! Mit einem weiteren 
Druck auf den A-Knopf stoppt 
Ihr jeweils eine der Walzen. 
Wenn Ihr vier Bananen „auf die 
Reihe kriegt“, bewegt sich der 
Zähler einen Schritt weiter! 


Anzahl von Bibern in das Loch 
in der Mitte zu treiben. Drückt 
den A-Knopf, um zu springen, 
und den B-Knopf, um den stu- 
ren blauen Biestern die Zähne 
zu zeigen. Kreist die Biber dabei 
ein - dann habt Ihr schon fast 
gewonnen! 


















verschwinden so auf Nimmerwiedersehen. g “ 
Überlaßt es Snide, für dieses Problem 4 »-+ 


eine Lösung zu finden... SEE 5 


Baupläne zu bringen. Wenn er alle 40 erhalten 
hat, erscheint eine weitere Option in Snides 
Hauptquartier. Als zusätzliche Belohnung für @ 
die gründliche Arbeit könnt Ihr Euch von nun | 
an jederzeit aus einer Reihe von Bonusspielen 
eines aussuchen! 


UBRIG 


Ich mach Dich zum Kandidaten 
für die Artenschutziiste 


1]:7 17% 
R 15 


Los! Ab durch die Mitte Sehwups! Und weg ist er 
















Im Schutz der Dunkelheit 
schleicht ein Klap Trap durch 
das Holzfass. Doch glücklicher- 
weise ist Eure Zielvorrichtung 
mit einem SuchscheinWerfer 
ausgerüstet. Beobachtet den 
Spaziergang des Krokodils und 


Irgendwie hat es alle Kongs in 
diese merkwürdige Schießbude 
verschlagen. Für einen kurzen 
Moment ist der Raum hell er- 
leuchtet und Ihr müßt mit der 


Melonenkanone die große Ba- 
nane treffen. Jedesmal, wenn die 


° 
versucht zu erahnen, in welche 
Richtung es weiterlaufen wird. 
Versucht den Lichtkegel vor 
den Klap Trap zu halten. Wenn 
er nun ins Licht hineinläuft, 
könnt Ihr ihn mit einem fruch- 
tigen Projektil zu treffen! 


Lichter ausgehen, suchen die 
Kongs an einer anderen Stelle 
Schutz vor dem Beschuß. Achtet 
darauf, wen oder was Ihr gerade 
im Visier habt! Denn für jeden 
getroffenen Kong müßt Ihr eine 
zusätzliche Banane treffen... 





Mit viel Sinn für Ordnung haben 
sich sechs Klap Traps hübsch artig 
in zwei Reihen versammelt und 
warten auf eine Zwischenmahl- 


zeit. Dummerweise müssen einige 
Bananenfeen an ihnen vorbei- 
fliegen! Mit der Melonen-Kano- 


ne stillt Ihr jedoch den Hunger 
der Krokos und bringt sie dazu, 
ein Päuschen einzulegen. Leider 
hält die Ruhe nicht lange an - 
sorgt also für einen Melonen- 
hagel, um den kleinen Feen eine 
sichere Passage zu ermöglichen. 





Mit einer Fliegenklatsche be- 
waffnet könnt Ihr Euch von den 
nervigen Brummern befreien. 
Durch Drücken des A-Knopfs 
beendet Ihr die Insektenplage, 
vorausgesetzt, Ihr verfügt über 
das richtige Timing. Da Eure 





Keine Ahnung, wer den Schlan- 
gen von der chinesischen Jong- 
lage mit den Tellern erzählt 
hat... Aber da es kein Porzellan 
auf den DK Inseln gibt, müssen 
wohl Schildkröten für diese 
Nummer herhalten. Füttert die 


Insektenpatsche in einiger Höhe 
schwebt, braucht sie einen 
Moment, bis sie auf den Boden 
trifft. Diese Trägheit nutzt die 
listige Brumsel nur zu gern, 
um aus der Gefahrenzone zu 
flüchten. 





Schlangen mit Melonen, denn 
hungrig jongliert es sich äußerst 
schlecht — und die bedauerns- 
werten Schildkröten purzeln 
herunter! Achtet vor allem auf 
Reptilien, die um Hilfe schreien! 











Ich hab’ ihn doch eben Ahl Da ist er! 


noch gesehen?!? 
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Ein verliebtes Paar und ein eifer- 
süchtiger Affe - das ist der Stoff, 
aus dem im Jahre 1981 Videospiel- 
träume waren! Mario stellte sich 
der Welt als beherzter Klempner 
vor, und auch für einen gewissen 
Affen, dessen Name wir hier nicht 
erwähnen müssen, war dies der 
Beginn einer beispiellosen Karriere! 


NT er > 


6 


Nachdem Ihr mindestens sechs Bananenfeen auf Film gebannt 
habt, könnt Ihr im Hauptmenü unter Mysterien diese beiden 
Videospielklassiker anwählen: Original Donkey Kong und Jetpac. 
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Wenn es zu knapp wird, um 
die Fässer unbeschadet zu 
passieren, könnt Ihr Euch mit 
Mario auf eine der Leitern 
flüchten. Zwischen den Eisen- 
trägern harrt Ihr dort einen 





Im ersten Level könnt Ihr Euch 
mit dem Grundprinzip von 
Donkey Kong vertraut machen. 
Sucht mit Mario einen sicheren 
Weg, um über das Leitersystem 
zu seiner Liebsten zu gelangen. 
Mit dem A-Knopf könnt Ihr über 
Hindernisse springen und den 
Voschlaghammer erreichen. Die- 
ses praktische Werkzeug ermög- 
licht Euch, die herunterrollen- 
den Fässer zu zerschmettern. 





Moment aus, bis die Gefahr 
vorrüber ist. Auch wenn einige 
der Fässer an den Leitern her- 
unterfallen, ist das Risiko hier 
relativ gering. 


Mit dem Gorilla Griff haucht 
Ihr dem angestaubten Donkey 
Kong-Automaten in der Fabrik 
Fatal wieder Leben ein! Befreit 
Marios große Liebe aus den 
Fängen des Affen, indem Ihr 
Euch bis zum Ende des vierten 
Levels durchschlagt. Squawks’ 
Angebot für eine weitere Runde 
solltet Ihr nicht ausschlagen. 
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Die automatischen Leitern auf 


der vierten Ebene sind nicht 
immer vollständig ausgefahren, 
und vor dem brennenden 
Ölfass ist besondere Vorsicht 
geboten. Haltet Euch fern davon 
und springt über die Zement- 
ladungen zu einer der Leitern 
Auch wenn sie zeitweilig nicht 
nach oben führt, so seid Ihr 
zumindest sicher vor den Ge- 
fahren des Förderbandes. 





Wenn Ihr er, 

das klassische Jump’n’Run ein 
zweites Mal erfolgreich be- 
endet, erhaltet Ihr nämlich d 
wertvolle Nintendo-Münze! | 
müßt mindestens sechs Bana- 
nenfeen fotografiert haben, um 
im Hauptmenü unter Mysterien 
den Urvater aller Mario- Spiele 
anwählen zu können. 





Dank der Automatisierung wer- 
den auch auf dieser Baustelle 
Förderbänder benutzt. Mit dem 
richtigen Know-How meistert 
Mario diese Herausforderung 
souverän. Bevor Ihr eines der 
Fließbänder betretet, solltet Ih 
darauf ac \ 
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Hier führt kein Weg an den Fahrstühlen vorbei! Vergeßt nicht, daß 


Marios Sprungfähigkeiten noch nicht so ausgereift sind, wie Ihr es 
heutzutage von ihm gegvohnt seid. Fällt er mehr als zwei Träger 
tief hinunter, wird ihm dies zum Verhängnis! 


SICHERHEITS-ZONE 


Beobachtet zunächst die Be- 
wegungen der Sprungfeder, um 


einen sicheren Platz ausfindig zu 
machen. Bleibt mit Mario auf der 
Leiter zur obersten Etage stehen, 
bis die Feder vorbeigehüpft ist. 
Geht nun zu der Stelle, an der die 
Feder den höchsten Punkt erreicht 
und wartet, bis Euch die nächste 
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Hauptakteur ist ein raketenbe- 
rucksackter Astronaut, der auf 
diversen Plattformen Teile für den 
Bau seiner Rakete einsammeln 
kann. Nachdem er sie fertig- 
gestellt und betankt hat, kann 
er zum nächsten Planeten auf- 


LEVEL 1 


Zunächst müßt Ihr das Mittel- 
stück einsammeln und über 
der Raketenbasis fallen lassen. 
Wiederholt diesen Vorgang je- 
weils mit der Spitze der Rakete 
und dem Treibstoff, der vom 
Himmel fällt. 


LEVEL 2 


Der einfachste Weg, 5.000 
Punkte zu erzielen, ist, zunächst 
die Rakete fertigzustellen und 
danach aufzutanken. Konzen- 
triert Euch dann in erster Linie 
auf Bonus-Items, die Euch sehr 
schnell viele Punkte bringen. 





passiert hat. Ein kleiner Endspurt 
direkt zu Marios Freundin - schon 
gelangt Ihr zum letzten Level. 
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Jetzt nur nicht die Nerven ver- 


lieren! Setzt Euch mit dem 
Hammer gegen die Flammen zur 
Wehr und führt Mario ein letz- 
tes Mal zu seiner großen Liebe! 


JETPAS 


Anfang der achtziger Jahre hieß Rare noch Ultimate und war auf 
Spiele für Heimcomputer spezialisiert. Aus dieser Zeit stammt ein 
weiterer Klassiker, der komplett in Donkey Kong 64 enthalten ist: 


Jetpac aus dem Jahre 1983. 






% 


brechen. Wenn Eure Punktzahl 
5.000 übersteigt, erscheint eine 
Rareware-Münze, die ihr auf- 
sammeln solltet. Ab diesem Zeit- 
punkt habt Ihr die Möglichkeit, 
unter den Mysterien im Haupt- 
menü Jetpac direkt anzuwählen. 















LEVEL 3 


Wenn Eure Rakete weiß ist, 
fehlt Treibstoff, um abzuheben. 
Sammelt die magentafarbenen 
Treibstofftanks und werft sie 
über der Basis ab. Ist das Raum- 
schiff komplett eingefärbt, müßt 
Ihr nur noch einsteigen, und es 
geht zur nächsten Welt. 


LEVEL 4 


Je tiefer Ihr ins Weltall vordringt, 
desto belebter ist der Luftraum, 
den Ihr durchqueren müßt. Ober- 
ste Devise: In Bewegung bleiben 
und die Finger am Abzug halten, 
um sich gegen die außerirdischen 
Störenfriede zur Wehr zu setzen. 


LEVEL 5 


Waren es in den vorangegan- 
genen Leveln noch Raketen, so 
habt Ihr jetzt ein Space Shuttle, 
das Ihr fertigstellen könnt. Beim 
Zusammenbau werdet Ihr von 
fliegenden Untertassen bedroht - 
auch hier solltet Ihr Euren Phaser 


auf Dauerfeuer halten! 
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GUTEN FLuG! 





Im Finale besteht Eure Aufgabe 
darin, Donkeys Plattform zum 
Einstürzen zu bringen. Lauft 
einfach über alle gelben Ver- 
bindungsnieten, und wenn Ihr 
die letzte passiert habt, macht 
der große Affe die Fliege! 
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Sobald alle Kongs aus den Käfigen befreit sind, könnt Ihr mit 
ihnen coole Multispieler-Action starten. Donkey Kong 64 
bietet gleich zwei verschiedene Spielmodi in sechs Varianten. 
Einiges mag Euch von anderen Multispieler-Duellen vertraut sein, 


Auch wenn Donkey Pate für 
den Namen dieses Spieles 
stand, heißt das noch lange 
nicht, daß er hier die besseren 
Karten hat. Seine Rolle vorwärts ist 
® zwar eine gefürchtete Langstrecken- 
$) Attacke, aber auf der anderen Seite 
ist er aufgrund seiner Größe ein leichtes 
Ziel für fruchtige Projektile anderer Affen. 


Der Affe mit den längsten Gliedmaßen 
hat durch seine kreiselnde Attacke 
einen entscheidenden Vorteil bei 
nahen und mittleren Angriffen. 
Außerdem verfügt er über einige 
effektive Sprünge, die den Orang- 

Utan zu einer guten Wahl bei 
Multiplayer-Spielen machen. 7 
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In puncto Stärke macht E| 

diesem Gorilla keiner der Ve _ g 
anderen Kongs etwas vor. Nur leider % = A 
bringt ihm das in den Arenen der y 
Multiplayer-Spiele nicht viel. Im 
Gegensatz zu den Abenteuern auf 4 | 
den DK Inseln gibt es hier keine 
schweren Dinge, die nur er heben 
könnte. Also muß er sich auf seinen 
hervorragenden Weitsprung und seine 
ganz spezielle Kreiselattacke verlassen. 
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aber seid auf einige Überraschungen vorbereitet. Im Abenteuer- 
Modus ziehen die Kongs an einem Strang. Ohne Teamwork funk- 
tioniert so gut wie nichts - ganz im Gegensatz zu einem Multi- 
player-Match. Jeder einzelne der Affen ist auf sich allein gestellt! 


Der flinke Schimpanse ist mit 
seiner kleinen Statur kein leich- 
tes Ziel für gegnerische Offen- 
siven. Wenn man ihn nicht direkt 
vor der Nase hat, ist er nur schwer 
auszumachen. Daher benutzt Diddy 
gerne das Zielfernrohr, um aus 
einem Versteck heraus auf seine | 
Mitstreiter zu feuern. 





Tiny hat eine klasse 


a Schlitter- 

Attacke im Repertoire, die von 

den anderen Kongs gefürchtet 

wird. Und genau wie Diddy bringt 

ihr Format einen weiteren Vorteil 

"W mit sich. Bei einer Kongfrontation 

kann sie aus sicherer Entfernung 

nahzu unentdeckt ihre Feder-Flitze 
einsetzen. 


KRUSHA 


Es gibt auch einen Kremling, der einer Kongtrontation 
beitreten kann. Mindestens 15 Bananenfeen müßt Ihr 
allerdings erst fotografiert haben, um Krusha im Aus- 
wahlbildschirm zu haben. Anders als die Kongs hat er 
einen Shooter, mit 
dem er Orangen- 
granaten abfeuern 
kann. Mit seiner 
Schlitter-Attacke 
kann er unvorbe- 
reitete Affen in 
Null-Komma-nix 
von den Füssen 
hauen. 








den vielen Varianteh der Kongfrontation entscheidet nicht 


SURVIVAL Y 


Der Survival-Modus entspricht 
exaxt cem, was man vom Na- 
t. Der Affe, der als 
etzter übrig bleibt, ist der Sie- 
zer ces Matches. Getreu dem 
enn drei Affen sich 

‘sen, freut sich der viertel“ 

< Ihr sehr strategisch vor- 
ven. Haltet Ausschau nach 
" Zeeisuchmunition und merkt 
n, wo die lebensrettenden 
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Die höher 


Melonen 
liegenden Bereiche mancher 
Arenen bieten manchmal eine 
taktisch willkommene Ausweich- 


liegen. 


möglichkeit. Besondere Vorsicht 
ist am Rand der Kampfarenen 
beim Kong Kampf geboten. 
Vor Beginn des Duells läßt sich 
die Anzahl der Versuche, die 
jedem einzelnen Spieler zur 
Verfügung stehen, bestimmen. 





AUS DEN AUGEN, AUS DEM SINN 


//er Dich nicht sieht, kann 
auch nicht angreifen. Diese ein- 
tache Erkenntnis ist die Grund- 
age einer weniger aggressiven, 
taktischen Spielweise die sich 
für den Survival-Modus emp- 
fehlt. Sucht nach Verstecken 

















und schafft Euch einen Über- 
blick, wo welches Item zu 
finden ist. Außerdem könnt Ihr 
am Hintergrund des gegneri- 
schen Bildausschnittes erken- 
nen, in welchem Gebiet der 
Andere sich aufhält. 






MÜNZMANIA 


Die richtige Wahl für Raffzähne 
und angehende Sparfüchse. 
Das Prinzip, das hinter diesem 
Modus steckt, erweist sich im 
Verlauf des Spiels als ebenso 
einfach wie spannend: Sam- 
melt mehr Münzen als die 
anderen Affen. Paßt auf Euren 
erkämpften Schatz auf und hal- 
tet Euch aus der gegnerischen 
Schußlinie heraus. Allerdings 
müßt Ihr zu Beginn das ein 
oder andere Mal auf Vollkon- 
takt gehen, damit Ihr Euch 
ein fettes Münzkonto aneignen 












könnt. Knöpft Euch den Kong 
mit den meisten Münzen vor, 
falls Ihr keinen guten Start 
hattet. Die Länge des Matches 
läßt sich zu Anfang festlegen. 


ZAHLTAG! 


Da die Münzen immer wieder 
an den gleichen Stellen auftau- 





chen, ist es ratsam sich diese 
Plätze zu merken. Versucht 
nicht, den transparenten Talern 
hinterherzujagen. Meistens ist 
das aussichtslos, da diese kurz 
darauf verschwinden. Merkt 
Euch in einer Kongfrontation, 
wo die affigen Dukaten er- 
scheinen. In der Kampfarena 
liegen die Goldstücke meistens 
in der Nähe der Mitte, meidet 
also den Rand. 


TOP SCORE X 


Ziel dieser Spielvariante ist es, 
eine vorher festgelegte Anzahl 
von Kongs aus dem Rennen zu 
schlagen. Daher laufen diese 


Matches meist auf ein sehr 
temporeiches, turbulentes Spiel 
hinaus. Besorgt Euch gleich zu 
Beginn reichlich Zielsuchmuni- 
tion und denkt daran, daß die 
Orangengranaten die anderen 
Kongs mehr schwächen, als 
jegliche andere Waffe oder 
Attacke. In der Kampf Arena 
bedeutet jeder Sturz über die 
Begrenzung hinaus den Verlust 
eines Versuches, hier ist also 
besondere Vorsicht geboten. 








JETZT GEHT’S RUND! 


Aufgrund der Zielsetzung die- 
ses Spielmodus könnt Ihr 
endlich mal so richtig den 





SOUNTDOWN X 


Eine weitere sehr actionreiche 
Variante ist dieses Spiel auf 
Zeit. Bevor das Duell beginnt, 
könnt Ihr die Dauer festlegen. 
Der Spieler mit den meisten 
Siegen bis Ablauf des Zeit- 
limits ist der Gewinner dieses 
Matches. Die eigentliche He- 
rausforderung besteht darin, 
möglichst schnell die anderen 
Kongs aufzuspüren. Im Kong- 
frontationsmodus ist ein Blick 
auf den Bildschirm der Geg- 
ner recht hilfreich bei dieser 
Aufgabe. Außerdem solltet 


Affen rauslassen! Ballert auf 
alles, was Ihr vor das Faden- 
kreuz bekommen könnt. Die 
Gegner mit der geringsten 
verbleibenden Energie sind 
taktisch gesehen sehr gute 
Ziele. Hin und wieder habt Ihr 
bestimmt auch die Möglich- 
keit, mit einem geschickten 
Wurf von Orangengranaten 
oder einer Schlitter-Attacke 
zwei Mitspielern auf einmal 
ordentlich zuzusetzen. 


Ihr Euch mit dem Gebrauch 
der Bananaporter vertraut 


machen und darauf achten, 
immer reichlich Munition da- 
bei zu haben. 





DIE FRÜCHTE DES ERFOLGS! 


Die kleinen gelben Südfrüchte 
sind gerade bei den Multiplayer- 





Spielen äußerst wirkungsvolle 
Gegenstände. Trefft einen Eurer 
Kontrahenten damit, und er 
verliert gleich eine halbe Me- 
lone an Energie. Aus weiter 
Entfernung mag es schwierig 
zu sein, mit den explosiven 
Apfelsinen zu treffen. Aber auf 
kurzen Distanzen ist es recht 
einfach, einen Treffer zu landen. 
Achtet aber auf zurückhüpfende 
Orangengranaten! 


MÜUNZJIAGD 
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Jeder Spieler jagt zunächst 
nach der DK-Münze. Derjeni- 
ge, der sie als erster findet, 
trägt danach eine halbtrans- 
parente Münze über seinem 
Kopf. Nun ist es an den ande- 
ren, ihm diese Münze wieder 
abzujagen. Denn wer bei Ab- 
lauf der Zeit die Münze mit 
sich trägt, gewinnt die Runde. 








DISTANZ HALTEN! 





Wenn Ihr erstmal die Münze ein- 
gesammelt habt, solltet Ihr Euch 
von jedem anderen Konkurren- 
ten fernhalten. Denn die Zeit bis 
zum Ende wird meistens lang - 
jedoch selten langweilig. Geht 
in den oberen Teil der Arenen 
und springt runter, wenn Euch 
jemand zu nahe kommt. 


EROBERUNG 


Ah Life dene 





Schnappt Euch die DK-Münze 
und bringt sie zu einer der 
grauen Platten. Lauft einfach 
mit einer Münze über @ine 
dieser Stellen. Sie nimmt dann 
eine hellblaue Farbe an und Ihr 
erhaltet einen Punkt. Dabei 
könnt Ihr vorher festlegen, 
wieviele abgelieferte Münzen 
zum Sieg führen 


ABFANGEN UND ABKNÖPFEN! 


Als Besitzer einer Münze sollte 
die jeweils nächste Platte Euer 
direktes Ziel sein. Seid Ihr ohne 
Münze, müßt Ihr eine etwas 
komplexere Strategie anwen- 
den. Behaltet farblose Platten 
im Auge, denn der momentane 
Münz-Inhaber wird auf der 
Suche nach ihnen sein. 
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Charakteristisch für diese Arena ist ein 
riesiger Baumstumpf, der vier Stege von 
den jeweiligen Startpunkten auf der oberen 
Ebene mitein- 
ander verbin- 
det. K. Rool ließ 
sie errichten, um 
seine Schergen 
für den Angriff 
auf die DK In- 
seln zu trainie- 
ren. Wenn Ihr im Abenteuer-Modus schon 
weit vorgedrungen seid, dürftet Ihr mit 
dem Look der einzelnen Bereiche vertraut 
sein. Auch hier findet Ihr einen tropischen 
Bereich, eine Fabrik, einen Tempel und eine 
Burg. Dadurch habt Ihr die Möglichkeit, 
Euch zu orientieren und einen Überblick zu 
bekommen, wo sich die anderen Kongs 
aufhalten. Außerdem befinden sich vier 
Bananaporter in 
dieser Arena - 
soviel wie in 
keiner anderen. 
Das Wasserbas- 
sin am Fuß des 
Baumstumpfs ist 
quasi die ver- 
steckte Munitionskammer dieses Areals. 
Dort findet Ihr reichlich Zielsuchmunition 
und Orangengranaten. 
























weitläufige Arenen zur Auswahl. 





Die zweite 
Arena besteht 
aus fünf Räu- 
men mittlerer 
Größe. In die- 
sem stillgeleg- 
ten Industrie- 
trakt, der ein 
früher Vorläufer der fatalen Spielzeugfabrik 
war, finden nun spannende Multikong- 
Duelle statt. Das erklärt auch die industri- 
elle Umgebung dieser Räumlichkeiten. Die 
verschiedenen Farbtöne der einzelnen Hal- 
len sorgen für 
einen schnel- 
len Überblick, 
wo sich gerade 
ein Spieler be- 
findet. Jeder der 
vier äußeren 
Räume verfügt 
über eine Plattform, dem jeweiligen Aus- 
gangspunkt eines Matches. Haltet Aus- 
schau nach nützlichen Gegenständen unter 
oder auf dem Weg zu diesen Ebenen. 
Die DK-Münzen erscheinen im mittleren 
Raum, der mit zwei Aufstiegen versehen ist 
und recht schmale Verbindungsstege hat. 
Von der oberen Etage aus lassen sich 
die Kongs am Boden hervorragend mit 
Orangengranaten attackieren. 








Für die abgefahrenen Kongfontationen stehen Euch drei verschiedene, 





Zunächst fällt 
auf, daß diese 
Arena wesent- 
lich kompakter 
als die anderen 
ausfällt. Dafür 
bietet sie aber 
mit ihren zahl- 
reichen Verwinkelungen viele gute Ver- 
stecke. Das erklärt, warum die Kongs in 
friedlichen Zeiten hier gerne Verstecken 
spielen. Der Wassergürtel, der die Arena 
abgrenzt, be- 
inhaltet zahl- 
reiche sinnvolle 
items wie Mu- 
nitionskisten, 
Melonen und 
Orangen. Zwei 
Bananaporter 
bringen Euch auf die obere Etage. Auch 
hier habt Ihr reichlich Gelegenheit, Eure 
Vorräte aufzubessern. Die vier Pfeiler 
bieten weitere Zufluchtsmöglichkeiten, 
um das Blickfeld der anderen Kongs zu 
verlassen. In den Schlupflöchern, in denen 
die Startpunkte Eurer Affenjagden liegen, 
findet Ihr die Platten beim Eroberungsspiel. 











Wer die Auseinandersetzungen direkter und nicht so weitläufig 
mag, der wird sich für einen actionlastigen Kong Kampf 
entscheiden. Hier wird ordentlich ausgeteilt, und alle Kongs 
spielen im direkten Wettstreit ihre Stärken aus. 





GRUNDSÄTZLICHES 


Die Plattform, auf der die 
Kämpfe ausgetragen werden, 
entspricht im wesentlichen der 
aus Donkeys Abenteuer. Dabei 
scheint der Austragungsort im 
Nichts zu schweben, denn wer 


A 


Die Melonenviertel, die Eure Gesundheit wiederherstellen, und 
die für entsprechende Spielvarianten wichtigen Münzen sind dort 


Sechs verschiedene Items erscheinen während eines Kampfes im 
Ring. Doch nicht alle sind wirklich hilfreich, Ihr solltet deshalb ein 
Auge darauf haben, was Ihr gerade aufsammeln könnt. Bei den 
berüchtigten Kong Kämpfen geht es sehr rauh und temporeich zu 





GELBE 
BANANEN 


Bananen sind gesund! 
In diesem Fall sorgen sie 
für eine gesteigerte Agilität. Nun 
seid Ihr schneller unterwegs, 
was nicht ausschließlich von 
Vorteil ist. Jetzt solltet Ihr Euch 
erst recht vom Rand fernhalten. 





MUNITIONS- | 
KISTEN 





Heiliges Kanonenrohr! Sammelt 
eine dieser Kisten auf, und ihr 
habt Euren Shooter mit fünf 
Schüssen auf der Pranke. 


ORANGEN- 
GRANATE 





Die Funktionsweise der 
brisanten Südfrüchte unterschei- 
det sich vom restlichen Spiel. Ihr 
braucht herumliegende Orangen 
nur zu berühren, um eine Deto- 
nationswelle auszulösen, die alle 
Gegner empfindlich trifft. 


Erfahrene Kong-Kämpfer achten 
in erster Linie darauf, nicht von 
der Plattform zu fallen. Im Eifer 
des Gefechts kann es sehr leicht 
passieren, daß Ihr mit Eurem 
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nicht abgebildet. 


\ KRISTALLKOKOSNÜSSE 


\ Diese gläserne Frucht 
äßt Euch so groß wer- 


den, daß Ihr Eure Kontrahenten 
dem Erdboden gleichmachen 
kön Doch der Effekt ist nur 
vo zer Dauer. Achtet auf 
Eure Bewegungen, denn wenn 
Ihr so eid, macht ihr 
natü sere Schritte 
BLAUE 


BANANEN 
PP xünikost aufneh ik -- ae 


die anderen Kongs für einiges 
Sekunden am Boden fest Nut 
diese Zeit, um sie anzuzreier 
oder um Münzen und nütz 
Items einzusammeln 


FRAGEZEICHEN 


u Wenn Ihr ein Fragezeichen 
aufgenommen habt, kommt der 
Zufall ins Spiel. Nicht imme 

die Wirkung positiv. Es kann 

kommen, daß Eure Steuerung nur 
noch umgekehrt funktioniert 
oder Ihr sehr langsam werdet 





JETZT GEHT’S RUND! X Y 


Affen unfreiwillig. die Fliege 
macht. Um dies zu vermeiden 
solltet Ihr versuchen, Euch 
immer im Mittelpunkt des Ge- 
schehens, bzw. der Arena auf- 


I 





die Abgrenzungen überrtritt, fällt 
ins Bodenlose. In der Mitte der 
Spielfläche erscheinen verschie- 
dene Kremlings, die keine Ruhe 
geben. Verschiedene Items sorgen 
für zusätzliche Abwechslung... 








wollt. 











Nicht nur die Kongs sind in heller A Seit K. Rool seine 
schwimmende Festung mit ungeheurem Getöse in den Sand gesetzt hat, 
haben sämtliche Bananenfeen ihr Eiland verlassen und überall auf den DK 
Inseln Zuflucht En Nachdem Tiny im Verlauf des Abenteuers die 


menü die Überschrift Mysterien 
trägt. Welches der dort ent- 
haltenen Bonus-Features Ihr 
anwählen dürft, hängt davon 
ab, wie viele Feen Ihr bereits 
erfolgreich fotografiert habt. 
Hier könnt Ihr die Zwischen- 
sequenzen nochmals aus den 
Archiven holen, die Spannung 
der Endkämpfe ein weiteres 
Mal erleben und völlig neue 
Minispiele entdecken. 





Bestimmt ist Euch die Bananen- 
fee aufgefallen, die im Haupt- 








Ihr kriegt nicht genug vom groo- 
venden Affenrap? Ihr möchtet K. 
Rool nochmal bei seinen Anfällen 
von Grössenwahn über die Schul- 
ter schauen? Kein Problem: Wenn 
Ihr die ersten beiden Bananenfeen 
im Kasten habt, könnt Ihr jeder- 
zeit eine Filmvorführung mit be- 
reits gesehenen Zwischensequen- 
zen im DK Theater starten. 








Habt Ihr sechs oder mehr Feen aufgenommen, könnt Ihr mit 
Euren tierischen Helfern zwei weitere Minispiele beginnen. Die 
einzige Voraussetzung ist, daß Ihr sie in Eurem Abenteuer bereits 
gespielt habt. 


Mitten im tropischen Dschun- 
gel findet Ihr Euch als Rambi in 
einer Arena voller Biber wieder. 
Eure simple, aber witzige Auf- 
gabe: Erledigt innerhalb des 
Zeitlimits möglichst viele der 
Nager und denkt daran, daß 
Combos mehr Punkte bringen 
als einfache Treffer. 





MYSTERET 





Kamera von der Königin ra hat, können alle Kongs bei 
der Suche nach den kleinen Geistern helfen. Und immer wenn Ihr 
eine der Feen auf Fotopapier verewigt habt, bringen sie zum Dank Eu 
gesamtes Inventar auf Maximum. Und das ist noch nicht alles... 


Mit Enguarde könnt Ihr dur. 
einen riesigen Pool flitzen ur 
müßt dabei durch möglich 
viele DK-Sterne schwimme 
während Euch die Zeit i 
Nacken sitzt. Einige der Sterı 
müßt Ihr jedoch mit einem g 
zielten Sprung aus dem Wass 
heraus in der Luft treffen. 








Ein besonderer Leckerbissen: 
Wenn Ihr mindestens zehn 
Bananenfeen mit dem Foto- 
apparat verewigt habt, könnt 
Ihr die bisherigen Endgegner 
jederzeit erneut herausfor- 
dern. Und das ohne einen B 
kompletten Level nochmal zu 
spielen! 
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Ihr kennt bestimmt noch Krusf 
MYSTERIEN den abgedrehten Kremling! Fot 
grafiert 15 Bananenfeen, daı 

x“ 135 habt Ihr die Möglichkeit, bei Mul 

x spieler-Duellen diesen wüst 
KAMPF Kämpfer auszuwählen. Er kai 
KRUSHA:AN es in puncto Größe locker n 
Chunky aufnehmen, und obe 
drein hat er einen völlig neu 
Shooter: Einen Orangenwerf: 











Erfahrene Videospieler wissen: 
Kein Spiel verläßt die Soft- MYSTERIEN 
wareschmiede von Rare ohne : 

ein paar coole Cheats. Findet A: 20 

alle 20 Bananenfeen, dann er- #9 x 

scheint das Cheat-Menü. Hier E CHEATS 

könnt Ihr die Kongs mit allen INSTRUMENTE:AN 
wichtigen Items in unbegrenz- 
ter Anzahl ausstatten.. 
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WILLKOMMEN IM 


Hereinspaziert, Türen schließen und anschnallen - das größte Abenteuer aller 
Zeiten erwartet Euch! Wer Nintendo spielt, ist nicht alleine. Im größten Videospiel- 
Fanclub Europas wird alles geboten, was das Herz eines Nintendo Fans begehrt. 
0b Club Magazin, Internet Homepage oder Telefon Hotline - überall kann man 
Ssich über Nintendo und die vielen Spiele informieren und mit den Profis 
7 Gedanken austauschen. Ein Angebot, das sich wirklich sehen lassen kann! 


Nintendo 
i Das ultimative Videospiel-Magazin von Nintendo! 


ALLE ZWEI MONATE findet Ihr es bei den meisten Nintendo —7———mmnn 1m 
Händlern. KOSTENLOS und voller News. Tips & Tricks! Nin muendo Nintendo 
Jedes Eurer Lieblingssysteme ist mit einer eigenen Rubrik 
vertreten, jedes neue Spiel wird ausführlich vorgestellt - * 
mit detaillierten Levelkarten, großen Screenshots, inter- 
essanten Hintergrundberichten und vielem mehr. 




















Wer Nintendo nicht nur spielen, sondern auch lesen will. kann jetzt eint 

Welt der Buchstaben und Bilder. Ob Super Mario, Yoshi oder Zelda - 

von den Nintendo Profis. Vollgepackt mit Levelkarten, Screenshots Orig gi 
witzigen Beschreibungen und jeder Menge Action & Fun. 






power 360 
Wer auf Nummer Sicher gehen und sich das Club Nintendo Magazin auf keinen Fall entgehen lasser 
sollte „Ja” zum POWER ABO sagen. Für DM 29,95 (+ Nachnahmegebühr) kommt das Magazin ein Jahr lang alle z 2 
s direkt zu Euch nach Hause! Und das Beste: Der Preis beinhaltet zusätzlich 
PRÄMIE, einen exklusiven Nintendo-Artikel nur für Abonnenten! 


a $ 






Sesondere Ereignisse verlangen besondere Maßnahmen! Sei es das langerwartete Erscheinen eines 
neuen Miyamoto-Spieles oder die Markteinführung einer neuen 
Konsole: Club Nintendo SONDERHEFTE erscheinen in unregelmäßigen 
Abständen und beleuchten jedes Thema mal ernst, mal witzig oder auch 
als Comic, aber immer mit viel Spaß und Fantasie. 


0 Pr 
Nintendo online ) \— Fer | | 
Eine neue Welt öffnet ihre Pforten - Club Nintendo goes ONL 


Die coole Homepage von Nintendo bietet nicht nur tonnenweise News und Infos rund um Nintendo und sämtliche Spiele 
sondern auch jede Menge interaktive Games und knifflige Wettbewerbe. Darüberhinaus werden die umfangreiche 
Spiele-Bibliothek und die Tips & Tricks-Datenbank fast täglich aktualisiert. 


Der heiße Draht zu Nintendo ist (fast) Bei Spielefragen: Informationen zum aäaktuelien TVE 
\ mmer für euch da! 3 06026 / 940 940 























hHTTp://uww.nınrendo.de 









ä | 
0130/5806 ni | 
essen. sieht Euch. die: Nintende- Nintendo Angebot erhaltet Ihr telefonisch 


Kunsurmenten-Beratung wochentags von 11:00 Uhr bis 19:00 Uhr unter der gebühren- bei der Nintendo-Konsumentenberäatung oder überall dort. 
een Suinummer 0130 / 5806 zur Verfügung. Spielefragen werden von 13:00 Uhr bis - | 
500 Uhr unter der Rufnummer 06026 / 940 940 beantwortet. wo es Nintendo gibt. 








| 
D 
i 








